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Ok, ok. Vocês estavam esperando uma cobertura sobre o Encontro Internacional de 
RPG, sabemos disso. Bem, infelizmente — ou felizmente, diriam alguns —, esta edição 
da DB foi antecipada, chegando às bancas mais cedo. Quando foi concluída, o Encon- 
tro ainda não havia acontecido. Então, ficamos devendo para o próximo mês. 

Sobre lançamentos, duas notícias significativas. Uma delas é The Complete Psio- 
nic's Handbook, trazendo para o D&D 3º Edição aventureiros com poderes mentais 
(isso lá no exterior, é claro; por aqui, nem os livros básicos nós temos...). À outra, mais 
importante, é o lançamento de Gênesis — um RPG medieval que marca o surgimento 
da Mitsukai, a mais nova editora brasileira na área. 

Material de campanha? Atendendo a pedidos, trazemos a continuação de “The 
King of Fighters” para 3D&T, como novos lutadores; para Vampiro, como matéria de 
capa, “Borracharia Bar” oferece um bando nada convencional de caçadores de vam- 
piros; e em “D&D º O Filme” temos a adaptação dos personagens mais importantes da 
versão para cinema de Dungeons & Dragons — incluindo, pela primeira vez, regras 
para D&D 3º Edição. Sim, pois a quantidade de pedidos é enorme e não podemos 
mais esperar por uma versão traduzida. 

E que os duelistas comemorem: após uma breve ausência, as cotações de Magic: 
The Gathering retornam, agora com valores da novíssima 7º Edição. 


Ruy Pereira 
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Banzai! A Wizards of the Coast está trazendo de volta " 
um grande clássico do Advanced Dungeons & o 
Dragons e ainda adaptando para o D&D 3º Edição - 
um dos títulos mais cults do mercado norte-americano, | 


tudo em um só volume. 


A proeza fica por conta do novo Oriental 
Adventures. Neste suplemento para D&D você vai 
encontrar regras para campanhas baseadas no Japão 
feudal, com guerreiros samurai, assassinos ninja, 
magos shukenja, monges e todos os seus heróis e 
vilões, com direito a novas magias, itens mágicos e 
criaturas. Este suplemento raríssimo existia apenas 
para a primeira edição do AD&D, verdadeira peça de 
colecionador — e agora retorna compatível com D20, 
o novo sistema genérico adotado pela WotC em seus 
principais jogos. 
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Mas a verdadeira novidade é outra. Em sua 
antiga versão o Oriental Adventures usava 
o mundo de Kara-tur, o antigo cenário oriental 
de AD&D. Agora, pasmem: a nova edição 
apresenta Rokugan, o Império Esmeralda, 
cenário oficial de Legend of the Five Rings — 
um dos grandes clássicos do RPG lá fora. Com 
7 isso, mais um excelente título vem para o 
Rokugan: Ea sistema D20, que cada vez mais promete ser o 


Ta “Windows do RPG”. 
o me E br é Tome and Blood depois de Sword and Fist 
cenario LA (sobre guerreiros e monges) e Defenders of the 
e mm | E E a vd É Faith (clérigos e paladinos), este é o título 
oriental vem “RE Sa seguinte na linha dos “livros vermelhos” que r 
para 0 D&D RR tratam de classes específicas. Desta vez os astros 





são os magos, que usam tomos, livros; e os 


Fe | sorcerers, que têm magia no sangue. 
DR mr) AR FF Song and Silence ainda entre os livros vermelhos, 


À eder do Ea E cid = o A e 
E eco ça este trata de bardos e ladrões. Fica no ar uma dúvida: 


TANE ANO BLODO - É 
FONvIs. fa até agora cada título tratou de duas classes, mas 
a agora restam três — o bárbaro, o ranger e o druida. | 
a Doe | Talvez tenhamos um livro próprio para estes três a: 
| xe (Dane BR bo ARS OS GD | re “iam ONS TT heróis rústicos. ea 
CG ANO SIENCE Rã Re Manual of the Planes outro antigo e raro clássico as 


do AD&D primeira edição, este suplemento originou 
todo o cenário de Planescape, baseado em viagens 
para outros universos, cada um com suas maravilhas e aÃ 
perigos. Nos outros planos também encontramos os e aa 
aasimon, deva, baatezu e tanarri — os anjos e 
demônios do jogo. 

Enemies and Allies um suplemento próprio para 
auxiliar o Mestre no desenvolvimento de NPCs, 
incluindo dicas para inventar seus próprios aliados e 
vilões, e uma graaande lista de personagens prontos. 
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D&D na Web 





 Dragoniance 


* Parece que o livro básico adaptando 

* Dragonlance, um dos mais tradicionais 

É cenários da TSR, para D20 não vai mesmo 

* rolar. Apesar disso, foi anunciado um novo 

é livro para o cenário: Bertrem's Guide to the 
É War of Souls, Volume One. 





| A caçada aos vampiros 
vai para Os videogames. 
Hunter: The Reckoning 
— 0 quinto título básico 
do Mundo das Trevas, 
que veio para substituir 
Wraith: The Oblivion — 


7? Acompanhando os acontecimentos da nova 
* trilogia escrita por Margareth Weiss e Tracy 
' Hickman, Betrem's Guide irá mosirar o dia-a- 
dia e a vida dos habitantes do mundo de Krynn 
É na mais recente era de 
É sua história. Na 


val ganhar uma versão prática, deve funcio- 
eletrônica pela empresa nar midis ou monas 
Interplay. Estes | como um novo livro 
poderosos caçadores básico, mas sem 
de criaturas das F regras. Junte a isso o 
trevas devem atacar * fato de que o site 
não apenas nos oficial contendo a 
computadores, mas doapração púrç DR 
também em consoles E SE já está no ar 
domésticos de última | (mwwdide.com). 

E * Parece que os fãs não 
Guta UE * devem ficar tão 
Game Cube, Playstation É órfãos quanto se 
2 X-Box. | pensava. 
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A Wizards of the Coast con- 
tinua firme no seu constante 
suporte via Internet ao D&D 
SE. Estão disponíveis no site 
oficial (www.tsr.com.br) 
duas novidades que podem 
ser Úteis aos Mestres. 


A primeira é um artigo tra- 
tando única e exclusiva- 
mente de golens — tipo de 
“robôs medievais”, criatu- 
ras artificiais construídas 
por magos ou clérigos com 
materiais raros. Quem assi- 
na é Mark A. Jindra, vete- 
rano de mais de vinte anos 
em D&D, membro orga- 
nizador da RPGA por cinco 
anos, e participante do de- 
senvolvimento do site ofici- 
al de Dungeons & Dragons. 


A outra novidade é um utili- 
tário, um programa para 
rolagem dos dados neces- 
sários em D&D. Ideal para 
quem quer jogar, tem o livro 
em mãos, mas não conse- 
guiu os dados especiais. 
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MANGÁ MEDIEVAL?! 
DA WHITE WOLF?! 


Nem só de D20 vive o RPG lá fora. A White Wolf, editora 
responsável por Vampire e outros títulos da série 
otoryteller, está lançando uma nova linha: Exalted. 


Tudo soa um pouco confuso, mas este jogo lembra um 
RPG de fantasia medieval usando alguns elementos do 
Mundo das Trevas. Em um cenário conhecido apenas como 
O Reino, os aventureiros são os Solar Exalteds, heróis 
com poderes especiais que os diferenciam dos humanos 
normais (Magos?). Seus antagonistas seriam os Abissal 
Exalteds, tipo de mortos-vivos (Vampiros?); os Lunar 
Exalteds, criaturas bestiais transmorfas (Lobisomens?); e 
os Dragon Bloodeds, estranhos guerreiros com poderes 
latentes (Hunters?). 


Apesar de todo esse 

“parentesco” com o Mundo 

das Trevas, O jogo parece 

muito simples e com visual 

leve, quase em estilo 

mangá. Na página da White 

Wolf (www.white- 

wolf.com) você vai 

encontrar um QuickStart 

(livreto com as regras 

básicas), o mapa do mundo E | 
de campanha e fichas de trgisto 
personagem para download. 








No Brasil, o AD&D — Advanced Dungeons & Dragons 
— não teve uma carreira muito feliz. Lançado em 95 pela 
Abril Jovem, foi logo abandonado quando seus livros 
básicos caríssimos não alcançaram rapidamente um bom 
desempenho em vendas. Ficaram então com a Devir, que em 
mais de três anos produziu apenas dois títulos: Ravenloft º 
Domínios do Medo e o Livro do Guerreiro. 

Este último deveria ser o primeiro de uma série consa- 
grada nos EUA, os Complete Handbooks — suplementos 
próprios para cada uma das classes de personagem. Ele 
traz regras para samurai, piratas, espadachins, gladiadores 
e outros tipos de “guerreiros especialistas”. O título seguin- 
te, o Livro do Ladrão, chegou a ser anunciado, mas nunca 
chegou. Agora, com o D&D 3E e as novas versões para estes 
suplementos, podemos ter certeza de que o Livro do 
Guerreiro da 2º Edição vai ficar sozinho para sempre... 
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Quem joga RPGs de fantasia medieval 
já conhece de cabeça as característi- 
cas básicas do gênero: a princesa em 
perigo, dragões, magia, espadas, 
guerreiros, paladinos, magos, bardos e 
tudo o mais. 


O tradicionalismo deste tipo de cenário 
ultrapassa as fronteiras da mesa de 
jogo e invade os próprios jogadores. 
Fiéis a suas raízes, OS fãs de fantasia 
medieval (e, em sua maioria, de 
Dungeons & Dragons) repudiam qual- 
quer elemento estranho que possa 
surgir e estragar o clima a que todos 
estão tão acostumados. Misturar 
coisas de ficção científica com os 
mundos medievais da TSR, por exem- 
plo, costuma causar calafrios aos 
jogadores mais conservadores. 


Sendo assim, não é difícl imaginar 
porque os poderes psiônicos nunca 
foram muito bem vistos nos antigos 
tempos de AD&D. Seres que utilizam 
do poder da mente para realizar feitos 
prodigiosos, OS psiônicos surgiram logo 
na Primeira Edição do jogo. Mais tarde, 
na Segunda Edição, deram as mãos 
com o antigo cenário de Dark Sun — 
um mundo árido onde toda a magia é 
rara e obtida de forma maligna, sendo 0 
psiquismo um poder sobrenatural mais 
acessível para os heróis. Os psis 
ganharam até um livro próprio: The 
Complete Psionic's Handbook. 


A comunidade RPGista se dividiu. 
Alguns adotaram a novidade, outros a 
repudiaram. O que atrapalhou muito a 
popularização dos psiônicos foi princi- 
palmente o desequilíbrio dos persona- 
gens (um psiônico de baixo nível era 
muito mais poderoso que um mago 
equivalente, por exemplo), e a falta de 
integração das regras novas com 0 
sistema do AD&D. Além disso, como 
Os psis surgiram muito tempo depois 
da publicação das regras básicas, 
ficava sempre a sensação de que 
estavam “costurados” aos mundos já 
existentes, gerando uma certa sensa- 
ção de incômodo por parte de Mestres 
e jogadores (com exceção dos fãs de 
Dark Sun, é claro). 


Disciplinas? D&D? 


O principal intuito deste novo Psionics 
Handbook é, provavelmente, corrigir 
todos esses erros. Feito sob medida 
para 0 D&D 3E, o suplemento pretende 
atingir os antigos fãs da classe e, de 
quebra, vencer o preconceito dos 
velhos opositores. A princípio podemos 


O Psion e o Psychic Warrior: aventureiros psiônicos 


dizer que o livro alcança seus objetivos. 


Um personagem recém-criado precisa 
escolher uma disciplina primária entre as 
disponíveis. São elas: 


e Psychometabolism: poderes que afetam 
a fisiologia do próprio personagem. 


e Psychoportation: poderes que movem ou 
disfarçam objetos no espaço e no tempo. 


e Psychokinesis: poderes que manipulam 
e alteram propriedades físicas. 


e Metacreativity: poderes que absorvem 
matéria do Plano Astral, criando itens 
sólidos ou semi-sólidos. 


e Clairsentience: poderes que revelam 
informações através de visões. 


e Telepathy: poderes que permitem contato 
mental e controle de criaturas e pessoas. 


Aventureiros Psis 


Existem duas novas classes diferentes de 
personagens psiônicos: o Psion e O 
Psychic Warrior. 


O grande objetivo do Psion é o desenvolvi- 
mento mental através da meditação e do 
auto-conhecimento. Justamente por isso 
tem uma certa afinidades com monges. A 
grande novidade desta classe é a presença 
do Psicristal. Trata-se de um pequenino 
cristal que pode ser criado pelo persona- 
gem, e que contém parte da essência e da 
personalidade do mesmo. O cristal tem 
consciência e poderes únicos que vão 


evoluindo conforme seu dono vai subin- 
do de nível. E mais ou menos como o 
Familiar dos magos. 


Psychic Warriors usam o poder da 
mente em conjunção harmoniosa com 
a energia física. Para eles, a mente e 0 
corpo so se desenvolvem apenas 
passando por duros desafios. Conforme 
o personagem fica mais poderoso, 
tanto sua capacidade mental como 
suas habilidades em combate são 
consideravelmente ampliadas. 


Todos os poderes psiônicos apresenta- 
dos no livro são usados gastando 
Power Points. Cada poder tem um 
custo diferente. Além de tudo isso, O 
Psionics Handbook também traz novos 
Feats, Skills, itens e monstros adequa- 
dos para campanhas envolvendo psis. 


Do ponto de vista gráfico, o suplemento 
é muito semelhante aos três livros 
básicos já lançados. Tem capa dura, 
boa diagramação e ilustrações de tirar 
o fôlego. Vale a pena uma conferida, 
principalmente para aqueles que gos- 
tam de variar um pouco suas campa- 
nhas medievais. 


Ah, e apenas para não perder o costu- 
me: este suplemento existe apenas em 
inglês, obtido através de livrarias de 
importados, e não há previsão para seu 
lançamento em português. Igualzinho 
aos três livros básicos de D&D 3E... 


J.M. TREVISAN 
(com dor de cabeça) 
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Novo lançamento nacional. 


Sistema de regras grátis e aberto para todos que desejarem acrescentar 


Elson o eita DE Versão 1.0 


livros lançados; 
veja nossos próximos lançamentos. 
arquivos e programas. 


encomende as suas; 






Ão retornar veste site, aconselhamos clicar em atualizar, 


Miizada em 16 de Maio de 2001 







GÊNESIS, um RPG medieval 
completo. Seu Sistema Utopia 
pode ser obtido gratuitamente 


em www.mifsukai.hpg.com.br 


Ao lado, Simbiose — 
o primeiro título 
da Mitsukai 

























Com um novo cenário medieval e um sistema 





de regras gratuito, a Mitsukai pode ser a 
próxima promessa do RPG nacional 


Nos dias de hoje o mercado brasileiro de RPG não 
tem muitos representantes. Eles podem ser 
contados nos dedos de uma mão. 


O primeiro e mais importante é a Devir Livraria, que 
detém o monopólio dos maiores títulos importados — 
Vampiro, GURPS, AD&D e outros. Todas as outras 
editoras atuantes na área trabalham apenas com 
material próprio, nacional: a Daemon, com suas linhas 
Arkanun/Trevas, no terreno do horror sobrenatural; 
a Akritó, com Era do Caos e Crepúsculo, atacando 
com temas brasileiros; e a própria Trama Editorial, 
responsável pelo jogo 3D&T, pelo cenário de 
Tormenta e pela revista que você lê agora. 


Há alguns meses o RPGista brasileiro foi surpreendido 
por Simbiose, um engenhoso suplemento multissiste- 
ma (sem regras, voltado para qualquer jogo) sobre 

um mago que desenvolve criaturas simbiontes para 
aumentar os poderes de seus usuários. Este foi o 
primeiro título da Mitsukai, uma nova editora de RPG 
que atua principalmente via Internet — e que promete 
ser o quinto dedo que faltava em nossa contagem. 


Tudo isso apenas por causa de um suplemento 
genérico? Não mesmo. Agora, dois meses mais tarde, 
temos um novo título pela Mitsukai — e desta vez é 
coisa muito maior. Um RPG medieval completo que 
surge em plena “crise D&D”, quando os livros básicos 
do AD&D estão esgotados, e ninguém ousa arriscar 
um palpite sobre o D&D 3E em versão traduzida. 
Gênesis é o nome do jogo. 


Deuses e Dragões 


Em capa dura e 124 páginas em preto e branco, 
o autor Cláudio Muniz começa nos oferecendo a 
lenda da formação deste mundo. 


A partir da simetria, força criadora de tudo que existe, 
surgiu Gênesis — o primeiro e maior planeta em todo 
o universo. Ali nasceu Bahamut, o Deus Dragão, 
venerado por todas as criaturas do mundo. Solitário, 
ele se dividiu em dois e criou para si uma companhei- 
ra, Mai-Shinko. Depois vieram seus filhos Nêmesis, 
Infinitus, Cronos, Volkrina e Tanatos. Acasalando entre 
si eles deram origem a toda uma raça de dragões, 
governando vastos impérios. 


Um dia, sem motivo aparente, Bahamut e Mai-Shinko 
partiram. Sem sua orientação, os outros deuses-dragões 
lutaram pela liderança. Mas o poder dos dragões era tal 
que gerou um cataclisma, uma onda de energia que 
consumia tudo. Em pânico, os dragões tentaram fugir — 
mas descobriram que Gênesis era o único mundo 
existente. Um buraco negro engoliu todos os dragões. 


Surpresos, os dragões sobreviventes despertaram em 
outro universo, e próximos de outro mundo. Chama- 
ram esse mundo de Tsu-Roshi-Onishan-Nin. Mais tarde 
esse nome seria abreviado para TRON. A passagem 
dos dragões pelo buraco negro drenou parte de sua 


energia. Essa energia deu forma a uma nova raça de 
criaturas poderosas, que seriam conhecidas como 
deuses. Para servi-los, os deuses criaram os elfos 
celestiais — enquanto os dragões criaram a raça dos 
draconianos. Estas seriam as raças Prímais. 


A história segue relatando pactos, alianças, eras novas 
e antigas. No fim temos TRON, um mundo medieval 
mágico que tem como criaturas mais poderosas os 
deuses e dragões. Entre os deuses mais importantes 
estão Anibaru, deusa dos animais; Amon-Ha, deus- 
sol; Araquinia, deusa da guerra; Arkania, deusa da 
magia; Baldur, deus dos anões; Taicos, deus dos orks; 
Lezales, deus da trapaça; Janiel, deus dos elfos; e 
Leviatã, deus dos mares. No lado dos dragões temos 
Cronos, deus-dragão do espaço-tempo; Hanziel, 
deus-dragão das pedras preciosas e da evolução 
espiritual; Tanatos, deus-dragão da morte; e Zenkio, 
deus-dragão da espada. 


Houve grande esforço do autor em basear este cenário 
em dragões — quase tudo em TRON é ligado a eles. 
Não apenas ocupam lugar como deuses, mas também 
infestam o mundo em todas as variedades clássicas nos 
jogos de fantasia: vermelhos, verdes, azuis, negros, 
brancos, de cristal... e os chamados pseudodragões, 
que incluem dragões ciclopes, emplumados, 
dragonetes, marinhos, hidras, liches e outros. A prática 
da magia é baseada no conhecimento do idioma 
original dos dragões — e apenas aqueles com sangue 
de dragão podem se tornar grandes magos. 


Um Mundo, 
Cinco Cidades 


O cenário de campanha é explicado seguindo a 
“fórmula Tormenta”: um panorama geral do 
mundo conhecido — neste caso, a Ilha Kriptus — 
com descrições detalhadas sobre algumas cidades 
importantes. Mas, ao contrário do que acontece 
em Arton, Kriptus é apenas uma pequena parte de 
um mundo muito mais vasto. 


As cidades são: Etípolis, capital financeira e mais 
importante metrópole de Kriptus; Narukami, baseada 
no Japão feudal, com monges e samurais (e que 
cenário de fantasia para RPG seria completo sem algo 
assim?); Selider, cidade de artistas, santuário de arte e 
beleza; Tarântia, construída sobre os restos petrifi- 
cados de uma aranha gigantesca; e Sarigon, cidade 
mais convencional, sem dúvida aquela onde os heróis 
iniciantes começam suas aventuras... 


Também da mesma forma que em Tormenta, algumas 
regiões de Kriptus são ligeiramente mostradas, esperan- 
do-se que o Mestre criativo as preencha com sua 
imaginação. Temos o Deserto dos Ossos, a ilha 
Necrópole, o Pântano Vilmor, a Cordilheira das Lótus e 
a Região Nordeste — a tradicional terra-desconhecida- 
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Tarântia, uma das grandes cidades de Kriptus 


de-onde-ninguém-jamais-voltou, presença obrigatória 
em qualquer mundo de RPG medieval. 


É bem interessante como os capítulos são apresentados 
na forma de relatórios, cada um escrito por um 
importante estudioso de TRON. Alguns têm ligação 
com Goriaki, o cientista já visto em Simbiose. 


O Sistema Utopia 


Até aqui, TODO o material de Gênesis é descritivo: 
não há uma única regra de jogo, nem uma única 
ficha de NPC. Vai exigir algum trabalho, mas cada 
Mestre pode perfeitamente usar o cenário em 
conjunto com seu sistema de jogo favorito. 


Mesmo assim, uma das maiores façanhas da Mitsukai 
está nas últimas 26 páginas do livro, onde somos 
apresentados ao. Utopia — o sistema de regras oficial 
da editora. Seu objetivo é garantir que o leitor consiga 
usar Kriptus como cenário de jogo mesmo que ele 
ainda não conheça nenhum outro RPG. 


Usando dados comuns de seis faces, o Sistema Utopia 
não apresenta grandes inovações. Os personagens são 
construídos com pontos, da mesma forma que em 
3D&T e GURPS. Adota-se uma raça e uma classe, 
como em AD&D. As raças disponíveis são os humanos, 
elfos, anões, orks, goblins (de vários tipos), draconianos 
e reptantes. As classes são os magos, monges, samurais, 
clérigos e cavaleiros. Os Atributos Primários são bem 
normais (Força, Destreza, Inteligência, Determinação), 
e temos também alguns outros: Deslocamento, 
Iniciativa, Catalisação, Quintessência, Essência e Fé. 


Uma lista de Características Pessoais, separadas em 
Favoráveis e Desfavoráveis, imita as Vantagens e 
Desvantagens que aparecem em tantos outros jogos 
com tantos nomes diferentes: Ambidestria, Aparência, 
Empatia com Animais, Prontidão, Reputação, Resistên- 
cia a Doenças, Carisma, Vontade Fraca, Hábitos 
Detestáveis, Pacifismo, Sadismo... se não tomar 
cuidado, você vai achar que está lendo GURPS. 


Uma lista de Habilidades oferece perícias como 
Acrobacia, Cavalgar, Furtividade, Arrombamento, 
Sobrevivência e outras. Cada uma é associada a um 
dos quatro Atributos Primários. Contudo, não encontra- 
mos qualquer indicação sobre quantos pontos custa 
cada Habilidade, ou como determinar seu nível. 


Regras para testes, combate e magia completam o 


capítulo. Um módulo básico contendo as regras 
do Sistema Utopia pode ser obtido gratuitamente 
no site da editora, em formato PDF. Uma 
“Característica Favorável”, podemos dizer. 


Sacanagem! 


Um mundo medieval que aceita qualquer 
sistema de regras, e um sistema de regras 
gratuito de fácil acesso. São duas idéias que 
só merecem elogios. Contudo, Gênesis 
ainda está longe de ser um livro perfeito. 


Como já ocorria em Simbiose, o texto é amador. 
Frases mal construídas, acentuação errada, uso 
incorreto de maiúsculas/minúsculas, problemas de 
digitação... obstáculos demais para uma leitura 
confortável. Uma revisão profissional faria bem. 


E Gênesis tem uma, digamos, “Característica 
Desfavorável” que podemos considerar grave. Suas 
mais de cem ilustrações internas são obra do próprio 
autor Cláudio Muniz e Marcelo Barbosa. Seguem um 
estilo extremamente fotográfico, fugindo tanto do traço 
mangá quanto do comics — na verdade, lembram 
muito os trabalhos de Boris Vallejo, ilustrador famoso 
no ramo da arte fantástica. 


Infelizmente, como também acontece nos trabalhos de 
Boris, a presença de nudez e sexo é forte demais. 
Difícil folhear algumas páginas sem encontrar uma 
mulher, elfa ou demônia totalmente nua, ou até tendo 
relações com demônios, dragões e minotauros. Muitas 
delas nem poderíamos reproduzir aqui — é coisa para 
matar a Niele de vergonha! 


Se títulos como Vampiro, Arkanun e Trevas são 
problemáticos para a reputação do RPG por falar de 
vampiros, demônios, ocultismo e magia negra, Gênesis 
pode causar contusão ainda maior com sua arte erótica. 
Não temos nem mesmo uma advertência de “não 
recomendado para menores” ou coisa assim. Isso deve 
barrar a entrada do livro em muitos lares brasileiros. E 
triste ver um pacote de tão boas idéias estragado por um 
detalhe que podia ter sido facilmente evitado. Uma pena. 


Vamos esperar que isso não se repita em outros títulos 
da editora — e que este não seja, de forma alguma, 
seu último trabalho. Se ganhar mais Pontos de 
Experiência, a Mitsukai tem tudo para se tornar 

uma nova potência do RPG no Brasil. 


PALADINO 


A arte de Gênesis: bonita, mas pesada 






























DRAGÃO BRASIL -« Caixe 


Saudações, RPGistas do Brasil. Sou 0 Pala- 
dino, guerreiro dos deuses e encarregado de 
responder suas cartas e e-mails. Bem, es- 
pero que eu ainda SEJA o Paladino: depois 
de ser assediado, fulminado, ressuscitado, 
clonado... puxa! Melhor eu olhar no espelho 
para ter certeza! 

— Deixa de frescura, Palada. Ainda é 
você mesmo. Fracote, medroso, chorão... 

— Ah, ia me esquecendo. Esta é a Pala- 
dina. Resultado da intervenção de Katabrok, 
um bárbaro estúpido, durante uma tentativa 
de criar um clone meu. O resultado vocês 
podem ver: uma guerreira até bonitinha, mas 
de pavio meio curto... 

— QUEM VOCÊ TÁ CHAMANDO DE PA- 
VIO CURTO, SEU CRETINO, COVARDE, PA- 
LERMA, NÍVEL ZERO?! 

— (quem, eu?) 


Heróis Assassinos 


Na matéria “Vida em Risco”, vocês dizem 
que “um personagem de bom coração ja- 
mais tentaria matar um companheiro que 
cometeu um erro”. Concordo, mas a ques- 
tão não é tão simples assim. 

Se nós humanos somos falhos, perso- 
nagens também o são. Aliás, na carta que 
originou a matéria, diz-se que o mago quei- 
mou “acidentalmente” o grupo. Peço espe- 
cial atenção à maneira como as aspas fo- 
ram colocadas. Para mim, a bola de fogo 
não foi um acidente, mas sim um... “aci- 
dente”. Além disso, a perda provocada en- 
volveu, em hipótese, itens únicos: um ca- 
valo poderia ser quase um aliado, sendo o 
alvo de cuidados desde há muito tempo, 
por ser um fiel companheiro de batalhas. 
Um dos itens do equipamento queimado 
poderia ser o último presente recebido da 
família, como um pendante desejando toda 
a sorte do mundo. 

Mas o que eu realmente reprovo é a 
maneira como vocês compararam as cha- 
mas caóticas de uma bola de fogo com 
“uma roda entortada e um ralado no joe- 
Tho”. Ora, me poupem! Isso para não falar 
na comparação de atitudes de uma pessoa 
que vive no século XXI com outra do sécu- 
lo treze ou catorze... é esperar demais de 
um personagem ainda fedendo a cabelo 
queimado que ele procure os agentes da 
lei. (Por sinal, evitem de utilizar esta pa- 
lavra ao se referirem a qualquer situação 
que envolva julgamentos de valores na 


Idade Média: não haviam “agentes da lei”, 
mas sim, agentes do poder.) 

Mais uma: a morte de personagens deve 
ser sentida, sim! Não é esperado que se 
entre em depressão, mas uma certa triste- 
za é normal. (Bem sabe disso que jogou 
Final Phantasy VIl e viu a cena em que 
Sephiroh mata a Aeris.) 

Além disso, bom, se os jogadores não 
se preocuparem com a vida de seus perso- 
nagens, quem irá se preocupar? Certamen- 
te não o Mestre, pois o trabalho dele é 
justamente criar desafios aos personagens, 
que na maioria das vezes envolvem riscos 
mortais. Se os jogadores começam a ver a 
morte de personagens como algo trivial, 
uma consegiência da aventura, muita coi- 
sa perderá a graça: “Puxa vida, meu guer- 
reiro de 16º nível foi desintegrado pelo 
toque de um lich... assim como o arcano 
especialista, os bardos, os três ladrões, 0 
clérigo e os outros quatro guerreiros que 
eu já utilizei neste combate.” 

Ainda: se, devido a um rompante de fú- 
ria extrema, meu personagem usasse sua 
espada defensora +5 (uma vez que ele 
nunca nem ouviu falar em “vorpal”) para 
matar um orc que cuspiu em sua caneca de 
cerveja, bom, ele diria que pensou ter o orc 
tentado envenená-lo, pois muitas criaturas 
selvagens atacam desta maneira. E, como 
ele é um ranger membro do grupo que aca- 
bou de livrar o vilarejo de uma maldição 
rogada justamente por um xamã orc, não 
creio que ele tivesse problema algum... 


Tavnos, PdM Ranger e Querreiro/ 
Mago nas horas vagas, BH/MG 


Em jogos como D&D e AD&D, personagens 
jogadores são, em geral, heróis. Uma vez 


que um aventureiro recebe ou conquista po- 


deres para combater o mal, o Mestre não 
deve admitir qualquer pretexto para que esse 
poder seja usado de forma errada — nem 
mesmo “falha humana”. Se começamos a 
justificar atrocidades de nossos personagens 
dizendo que “são apenas humanos, sujeitos 
a erros”, então eles podem ser qualquer ou- 
tra coisa — exceto heróis. 

É verdade que as aspas deixam aberta a 
hipótese de que a tal bola de fogo tenha sido 
proposital; mas também pode ter sido apenas 
uma ironia. São só suposições. A única ver- 
dade que podemos ver com certeza é: um 
mago, membro de um grupo de aventureiros 
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Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 











aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


(e não inimigo deles, veja bem), provocou 
danos materiais e correu o risco de ser casti- 
gado pelos próprios colegas com a morte. 

NÃO, DIACHO! NÃO!!! 

Claro que em certos casos particulares 
— a morte de um cavalo querido, um item 
único destruído —, o prejuízo teria sido mais 
grave. Mas, uma vez que nada disso foi men- 
cionado na carta original, só podemos con- 
cluir que os cavalos e itens eram comuns. 
Você está tentando aplicar exceções a uma 
situação geral. E mesmo que qualquer de 
suas hipóteses fosse correta, isso ainda NÃO 
justifica a morte de um companheiro, MES- 
MO quando o problema envolve caóticas cha- 
mas de bolas de fogo. Se esse tipo de atitu- 
de fosse comum entre heróis, pense em 
quantos X-Men já teriam sido mortos por 
seus próprios camaradas apenas porque re- 
ceberam um ataque acidental. (Nem consi- 
go contar quantas vezes Wolverine já rece- 
beu raios óticos do Ciclope nos fundilhos...) 

Sobre obediência à lei, tivemos uma ma- 
téria sobre isso na DB %72. Se você está 
sugerindo que não precisamos seguir a lei 
apenas porque estamos-na Idade Média, re- 
comendamos que leia. 

Nós da DB não aprovamos envolvimento 
emocional dos jogadores com os persona- 
gens, por mais difícil que seja evitar. Preocu- 
par-se com a morte do personagem?! Des- 
de quando jogamos RPG para ficar preocu- 
pados?! Isso vai um pouquinho contra o con- 
ceito de “lazer”, não é verdade? RPG deveria 
ser divertido, não preocupante. 

E para terminar: então seu ranger come- 
te um CRIME, um ASSASSINATO a sangue 
frio, e se vale de uma MENTIRA — além de 
tirar proveito de sua fama como membro do 
grupo que salvou o vilarejo — para Safar-se 
da justiça. Que grande “herói” você está se 
saindo! Tente isso na mesa de jogo, e basta- 
ria a um Mestre inteligente usar um clérigo 
com magias ou habilidades de detecção de 
mentira para desmascarar 0 farsante... 

— Ei, Paladina! O que VOCÊ faria com 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Eaí Orc, como está? Que- 
ro me comunicar com jo- 
gadores de Magic, de pre- 
ferência da Serra Gaúcha 
(Canela, São Francisco de 
Paula, Gramado). 


Mateus Lima Costa, R. 


* gicos (R$ 10,00) novo. 
* De preferência em SP 


Júlio de Castilhos, 30, * 


CEP 95400-000, São 
Francisco de Paula/RS, 
fone 244-2790 


Vendo Vampiro: Idade 
das Trevas com escudo 
grátis (R$38,00); Conjun- 
todedados: 306, 108, 1d12 
e Td4 (R$ 8,00); GURPS 
Módulo Básico (R$ 
15,00); Trevas (R$ 5,00). 


Ana Paula, fone (11) 
6096-2674 


+... ..0..0 


Olá Orc! Quero vender 
First Quest ou trocar por 


qualquer outro cenário de . 


campanha de AD&D. 


João Henrique, Fortale- 
zaiCE, fone 223-9162 


Vendo GURPS Módulo . 
Básico (R$ 20,00), First * 
Quest (R$ 18,00), outro- 


co ambos pelo Guia do 
Jogador de Vampiro, em 
bom estado + 5 dados. 
Compro, vendo ou troco 
cartas de Magic. 


Elfo “Filipe Big Dick 


Cobrin” eo arquifeiticeiro * 


Diego Osbourne, R. An- 
tônio Vieira, Bloco 43B, 
apto. 107, Cohab, Sapu- 
caia do Sul/RS, fone 
9708-3170/9103-9071 


Vendo 900 cartas de 
Magic (R$ 40,00) e tam- 
bém livro Dominando o 
Magic (apenas R$20,00). 


Tiago Garibaldi, R. Nico- 
lau Borges Liitz, 559, Vila 
Liitz, Palmeira das Mis- 
sões/RS, CEP 98300- 
000, fone (55) 7142-2642 


“900 0000 06 


Vendo Mago: a Ascensão 
ou troco pó Lobisomem: 
o Apocalipse, o Guia do 
Jogador da Camarilla ou 


capital (pago frete). 


Delian Thadeu A. de Oli- * 
veira, Av. Pompéia, 227, * 


apto 12, CEP 05023-000, 
fone (11) 3865-2055, 


“o. o... 


Compro cards de Vam- 
pire: The Eternal Strug- 


gle, todas as edições. . 


Procuro também o livro 
Darkness  Unveiled, 


Pocket Players Guide to * 


Vampire:TES. Preferên- 
cia para o estado do Rio 
de Janeiro. 


Willian Fonseca, RJ/RJ, 


fone (21) 9272-7542] * 


9126-6044 


Vendo livro-jogo Aven- 
turas Fantásticas - Pro- 
va dos Campeões (R$ 
10,00) ou qualquer boa 
oferta. Procuro também 


quem queira vender a . 
DB *2. Dou preferência . 
. a pessoas do Meier. 


Jocélia Alves Pereira, R. 
Carolina Santos, 173/1083, 
RJiRJ, CEP 20720-310 


Vendo Livro do Jogador 
AD&D, Livro dos Mons- 
tros, Livro do Guerreiro, 
Barbarian's Handbook, 
todos da 2º Edição (R$ 
20,00 cada). Vendo tam- 
bém GURPS Cyberpunk 
e Guia de Armas de Fogo 
1 (R$ 10,00 cada). 


Rafael, BH/MG, fone 
(31)3281-7232, 





Daniel “Shuri, o mago 
Elfo”, R. Avaré, 25, Jd. 
Angela, Embu/SP, fone 
4782-4681 (somentenos 
fins-de-semana), 
lutury(Dziprmail. com.br 


Gostaria de me corres- 
ponder com garotas que 
tenham algum envolvi- 
mento com RPG. Tenho 
15 anos e jogo há 3 anos 
AD&D e Vampiro. Espe- 
ro um contato imediato 
comgarotas inteligentes 
e interessadas em atar 


* novos laços de amizade. 


Vendo Shadowrun 2º * 


Edição, Catálogo do 
Samurai Urbano, Mille- 


sico, GURPS Supers, 
GURPS Cyberpunk, tudo 
por R$ 100,00, ou troco 
por Livros dos Clas To- 


- reador, Brujahe Gangrel. 


* Marcelo Santos, Av. Min. 
* Edgar Romero, 804/208 
* fds, CEP 21361-140, 
- Madureira, RJ/RJ 


de Lobisomem ou 2 Li. 
vros dos Clás ou Tribos . 
. existir, por favor ligue: 


(em português). 


Leonardo Paludeto, R. 
José Carlos de Toledo, 
565, CEP 11910-000, 


Sete Barros/SP, fone , 


(13)6872-1119 


Vendo Vampiro 1º ed. (R$ 
30,00) semi-novo, Livro 
do Mestre de AD&D (R$ 
30,00) novo, Anjos: A Ci- 
dade de Prata (R$ 10,00) 
novo e Guia de Itens Má- 
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Quero Jogar 
Eu queria saber se exis- 


Thirren, R. Evaristo Alva- 
renga, 29, Centro, Lavras/ 
MG, CEP 57200-000 


Gostaria de formar um 
grupo de RPG. Jogo qual- 
quer dia da semana. 
Jogo Vampiro 3º Edição, 
Lobisomem, GURPS. 
Millenia, AD&D e Magic. 
De preferência pessoas 
da região. 


Márcio ou R. Solimões, 
fone (11)3612-3798 (de- 
pois das 13:00hs) 


Procura-se louca e de- 


* sesperadamente por um 
nia, GURPS Módulo Bá- * 


te RPGista em Sapucaia ., 
do Sul sem sero paulista . 


“dustiçar Apelão”. Se 


Filipe ou Diego, 9108- 
3170/9103-9011 


sos... .. 


Somos um grupo de três 


* pessoas e procuramos 
* jogadores(as) ou Mes- 


tres. Jogamos GURPS e 
3D&T. Podemos com cer- 
teza aprender outros sis- 
temas. Procuramos prin- 
cipalmente garotas, pois 
somos em três garotos. 


parceiro (ou parceira) de 
Magic aqui em Marília, 
SP. Peço aos deuses que 
vocês existam). Também 
procuro grupo de aven- 
tureiros de Vampiro, 
D&D ou qualquer outro 
sistema, pois faz anos 
que não jogo, mas posso 
aprender rapidamente 
qualquer sistema. 


Femando Dalla Costa, Av. 
República, 647, apto 4, Ma- 
rilia/SP, CEP 17509-030, 
fone (14) 424-1224 (1.24), 
mantus(tmbigfoot com 


* Gostaria de me corres- 


ponder com RPGistas 
(especialmente jogado- 
res e Mestres de 3D& 1), 


- e fas de anime e mangá 


de todo o Brasil, indepen- 
dente de idade ou sexo. 


Ricardo K. Takata, R. São 
Paulo, 439, Vila Mendon- 
ça, Araçatuba/SP, CEP 
16015-130 


Gostaria de me corres- 





ponder com jogado- 
res(as) de todos os esta- 
dos. Jogo Storyteller e 
3D&T e gostaria de apren- 
der outros sistemas, tro- 
car fichas e histórias. 


Leonardo Paludeio, R. 
José Carlos de Toledo, 
565, CEP 11910-000, 
Sete Barros/SP, fone 
(13) 6872-1119 


Procuro um novo grupo 
de RPG, na faixa de 13 a 
17 anos, que queira jo- 
gar RPG em Maceió. 


Tássio, fone 241-6575 


Jogadores de Aracaju, 
procuro alguém em mi- 
nha cidade que jogue 
3D&T (é o único que sei 
jogar), mas estou dis- 
posto a aprender outros 
sistemas. 


Jeórgelis Martins de 
Matos, R. François 
Hoald, 700, Ed. Boa Via- 
gem, apto 301, Aracaju/ 
SE, fone 243-20718 


Estou desesperado à pro- 
cura de jogadores (as) & 
Mestres de RPG de 
Sorocaba que estejam 
afim de formar um grupo 
de RPG. Jogo 3D&Tenão 
me importo de aprender 
outros sistemas. 


Felipe Luis, Sorocaba/ 
SP, fone 2171-1586 


se... .. 


Quero me corresponder 
com jogadores de todo o 
Brasil que joguem prin- 
cipalmente AD&D, para 
trocar aventuras, armas, 
magias, personagens... 


Leonardo Ferreira, R. 25 
de Março, 1064, CEP 
95599-000, Pinhal/RS 


Procuro jogadores de 
Battletech em Santa Tere- 
sa ou imediações que se- 
jam flexíveis com relação 
às regras. Aceito também 
trocar correspondências 
com pessoas de qualquer 
lugar do Brasil. 


Eric Salcedo, R. André 
Cavalcanti, 142, Bloco B, 
Apto. 304, Santa Tere- 
sa/RJ 





um orc que cuspisse em sua caneca? 

— Hmm... eu pediria, com educação, 
para que ele me pagasse outra bebida. 

— Sério mesmo?! 

— Não. Mentira. EU FARIA O DESGRA- 
GADO ENGOLIR A PORCARIA DA CANECA!!! 

— Bom... acho que isso não é crime... 


Mestre-Z: o Retorno 


Saudosos estejam os abençoados editores 
desta revista. Que os bons ventos tragam 
cada vez mais novidades e histórias novas, 
adaptações e informações coerentes ao 
gosto de vossos leitores e, sobretudo, a 
enorme simpatia e diversão que sempre 
nos proporcionaram. | 

Sem muito fazer-me em elogios, eu, 


Júlio “Mestre-Z” Cesar, peço espaço para . 


comentar algo que ocorreu comigo no tem- 
po em que eu mestrava: eu, que com muito 
orgulho em dizer, SOU NEGRO, mestrava 
uma campanha em Forgotten Realms quan- 
do resolvi inovar e criei um NPC Cavaleiro 
da Lança (a “mistura” foi ajustada e propo- 
Sital)... negro. Ih, pra quê? O grupo, que é 
do tempo de “proficiência” e “mísseis 
mágicos”, já saiu atacando quando o viu... 

“Cavaleiro negro? É do mal! Mata!!!” 

(E ainda hoje vejo isto: Cavaleiro Bran- 
co = Bom, Cavaleiro Negro = Mau, Velho 
= Mago, Mulher Bonita na Taverna = “Mu- 
lher da Vida”, e assim vai...) 

Tive então que interromper: “Negro de 
pele. Sua armadura é azul-claro...” 

Pronto. Acabou-se a sessão para es- 
clarecermos umas coisas. “Mestre, a gen- 
te sabe que você é moreno e tal, mas... um 
CAVALEIRO da raça negra?! Ainda da Lan- 
ça?! Se fosse um guerreiro, um bruxo... 
você não acha meio ilógico?” 

Apesar da mancada deles, somos muito 
amigos e nossa relação nunca foi de “Mes- 
tre contra Jogador”. Assim, resolvemos 
tudo com diplomacia... 

“E você acham LÓGICO quando dragões 
cruzam os ares, pessoas disparam bolas 
de fogo pelas mãos, mortos voltam à vida, 
e as regras de magia de AD&D?! O mundo 
é fantasia. Tudo é criado, e pode ser inova- 
do. E se acham “ilógico” um negro ser bo- 
nito, hábil e educado com as mulheres, ten- 
tem saber quem é que governa toda Yrth... 

Assim como eles entenderam a mensa- 
gem, espero que outros também a entendam. 
Não faço apologia à raça negra. Só peço que 
não se escondam desse mundo que é o RPG. 

dá participei de vários lives de Vampi- 
ro. Em todos fui Ventrue (meu clã predile- 
to). Será que preciso comentar o espanto 
dos outros participantes ao saber que não 
era um Assamita ou mais um tolo Caçador? 


Mestre-Z (que NÃO entra em chats e 
muito menos mestra em P-Bem 
algum), Penápolis/SP 


Bem vindo de volta, Mestre-Z. Sua carta 
anterior, publicada na DB 468 sob o título 
“História X Porrada”, atraiu muitos simpati- 





zantes. E agora você nos brinda com outra 
questão importante... 

Jogadores e Mestres se sentem impeli- 
dos a pensar que heróis da raça negra não 
combinam com fantasia medieval. É fácil 
entender o motivo. Na Europa da Idade Mé- 
dia, bem como em outros lugares e períodos 
históricos, a cor negra era associada ao mal: 
cavaleiro negro, magia negra, peste negra, 
Idade das Trevas... isso sem falar que na 
época a raça negra era representada pelos 
mouros — povos não-cristãos que habita- 
vam a Mauritânia, vistos como inimigos pelo 
Cristianismo que movia as Cruzadas. 

Se estamos usando a Europa medieval 
histórica como cenário — o que acontece 
em jogos como Arkanun, Ars Magica e Vam- 
piro: Idade das Trevas —, essa questão 
racial precisa mesmo ser levada em conta. 
Mas em mundos de fantasia não precisa ser 
assim. Cada mundo tem suas próprias raças 
e relações entre elas. Nos mundos de AD&D, 
é tradicional que elfos e anões sejam intole- 
rantes entre si — mas nada impede que 
façam parte de um mesmo grupo de aventu- 
reiros, mesmo que apareçam conílitos oca- 
sionais entre eles. Um exemplo perfeito são 
a elfa Deedlit e o anão Ghim em Records of 
Lodoss War; ambos andam sempre metidos 
em discussões, mas também prontos a re- 
conhecer as habilidades do outro. 

Em Tormenta não existe tratamento dife- 
rencial para membros da raça negra (sua 
origem no mundo de Arton será revelada 
futuramente). Sendo humanos, todos são 
iguais. Existe, contudo, uma raça estigmati- 
zada e vítima de preconceito — os goblins, 
que ocupam as camadas sociais mais bal- 
xas nas grandes cidades de Arton. 

— Fico me perguntando se em Arton 
existe algum preconceito contra gente BRAN- 
CA, mas MUITO branca, quase TRANSPA- 
RENTE de tão branca. 

— Por que, Paladino? Será que você 
conhece alguém assim? E MUITO CUIDADO 
COM O QUE VAI DIZER, SEU... 

— Hã... não. Ninguém. Mesmo. 


Caro Paladino(a), venho por meio deste 
pergaminho expressar minha indignação 
com a revista HOLY AVENGER &117. 

Em resposta a uma certa carta, 0 necro- 
mante Vladislav diz que o cruzamento de 
meio-elfos com elfos sempre dá meio-elfos. 
Contudo, a explicação correta seria: o des- 
cendente do cruzamento de meio-elfos com 
qualquer raça sempre pertencerá à raça 
mais pura. Por exemplo, os cruzamentos 
de humanos com meio-elfos sempre darão 

“humanos; o cruzamento de meio-elfos com 
elfos sempre dará elfos; meio-elfos de se- 
gunda geração só serão possíveis se am- 
bos os pais forem meio-elfos. Creio que 
com isto as dúvidas de outros leitores te- 
nham sido tiradas. 


Gustavo, o Necromante 
Biólogo, e-mail 






Aventura de Call of Cthulhu, em 1920. 
Uma explosão de combustível atinge um 
dos investigadores. 

— Sua roupas começam a pegar fogo 
— diz o Keeper (o Mestre). 

— Rola no chão, Ramon! — sugere o 
colega. — Rola no chão! 

— Não, vou fazer melhor — diz 
Ramon. — Primeiro tiro a roupa, depois 
rolo no chão! 


Cthulhu 2 


— E aí? Achei alguma coisa? — pergunta 
o jogador de Call of Cthulhu para o Keeper. 

— Ah, sim. Você encontra o manual 
de montagem de uma Winchester — res- 
ponde o Keeper. 

— Beleza! Eu monto o winchester, ligo 
o computador e vejo o que tem dentro da 
memória dele. 


Cthulhu 3 


— Você está andando pelo campo — diz 
o mesmo Keeper — quando uma MAO 
gigante cai do céu e te PISOTEIA! 


Alceu Vítor N. Paixão, Eterno 
Keeper e Capenga-mor, BH/MG 


Do Vocabulário Drow: 


Qual o meio de transporte preferido pelos 
elfos drows quando estão no deserto? O 
drowmedário. 


E quando estão no mar? O drowkkar. 
Como se chama um elfo-negro enfermo? 
Um drowente. 

E onde os drowentes compram remédi- 
0s? Na drowgaria. - 


Qual é a maior preocupação dos país drows 
guando seus filhos atingem a puberdade? 
As drowgas. 

Qual é a bala preferida dos drows? O 
drowppes. 

Como se chama o drow que escreve pe- 
ças teatrais? Drowmaturgo. 


Todas estas “piadas” foram contadas por 
um bardo (de nível 0) que se achava 
“muito engraçado e experiente” e dizia 


ter vindo “animar” minha festinha. De- 
pois de ter minha festa arruinada e to- 
dos os convidados terem se retirado, 
presenteei o bardo com uma estadia em 
meu calabouço por tempo indeterminado, 
e apreendi seu livro de “piadas super- 
engraçadas”. 


Carlos Augusto Rodrigues, 
Sorocaba/SP 


Entre no nosso novo sistema de RPG a 
distância: o Pbm, Play-by-Mala! O joga- 
dor manda as informações por um 
trombadinha que vai em sua casa buscar 
e levar para o Mestre. Ah, e não se preo- 
cupe com o preço, nosso mensageiro vai 
cuidar disso e você só vai perceber quan- 
do ele já estiver longe... 





Janos, Goiânia/GO 
“Cuidado! Areia movediça!” 


— Guerreiro experiente ao cair em um 
lago congelado nas Montanhas 
Uivantes... 


Leandro “Khalmyr” Henrique de 
Souza, Guaianazes/SP 


0.0.0.0 090 
“Eu 0 vi passar rápido como uma BALA!” 
— Jogador em uma aventura medieval. 


Paulo Chavinho, e-mail 
“Não quero encrenca!” 


— Jogador após se meter em uma 
briga de rua e dilacerar o pescoço de 
um assaltante. 


Jonathas Cabelos Mágicos, e-mail 
“Posso atacar com Barganha?” 
— Um Narrador experiente de vampiro 
em uma aventura de Star Wars. 
Wagão, o Barganha, e-mail 


“Vamos pelo túnel menor. Assim, logica- 
mente, nosso inimigo será menor! 


— Um ladrão intelectual de AD&D 
diante de dois túneis. 


Kilmer G. W. Holanda, São Luís/MA 


“Lutem! Se formos capturados, seremos 
levados para a prisão de ORCATRAZ!” 


— Um anão meio coníuso durante um 
ataque de orcs. 


A Elfa Prisioneira, e-mail 
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Um erro, Gustavo: apesar do tom científico, 
a resposta para essa questão publicada em 
HA 17 foi oferecida por Odara, a centaura, 
e não por Vladislay — que responde cartas 
apenas na revista TORMENTA. 

Você não informa onde conseguiu sua 
“explicação correta” sobre a genética dos 
humanos e elfos — mas ela não parece 
assim tão correta. Somos levados a crer que 
os genes humanos são dominantes, pelo sim- 
ples fato de que, em regras, meio-elfos são 
muito mais parecidos com os humanos. Em 
AD&D eles não têm ajustes raciais de Des- 
treza ou Constituição, nem bônus raciais com 
espadas e arcos. E sua resistência a encan- 
tamentos e magias de sono é ridiculamente 
baixa (30%, contra os 90% dos elfos puros). 

O próprio Livro do Jogador AD&D sugere 
que humanos têm genes mais fortes. Um 
cruzamento entre humanos (ou meio-elfos) 
e elfos pode produzir humanos ou meio-elfos, 
mas NUNCA vai produzir um elfo. O livro diz, 
em sua página 30: “Se um personagem pos- 
sui um número de ancestrais humanos mai- 
or que o de ancestrais elfos, ele será huma- 
no; se o número de ancestrais elfos superar, 
ou. igualar, O personagem será meio-elfo.” 
Perceba que, se você tem um único ances- 
tral humano, em nenhuma hipótese poderá 
ser um elfo puro. 

Mas claro que não há explicação científica 
exata para cruzamentos entre elfos e huma- 
nos, uma vez que os primeiros NÃO existem. 
Você, como Mestre em sua própria campa- 
nha, tem liberdade total para ignorar qualquer 
ciência e povoar seu mundo com elfos que 
tiveram pais humanos. A escolha é sua. 

— Não é interessante, Paladina? Somos 
humanos, mas podíamos ter ancestrais élfi- 
cos e mesmo assim continuar humanos. 

— Não me fale em parentes. Sou um 
clone, lembra? Não tenho parentes. Não te- 
nho papai... nem mamãe... 

— Hã... Paladina...? 

— O QUE É, PASPALHO? 

— Nada... nada não... 


De Quem é o D&D? 


Ei, vocês ainda estão aí? O site da DB não 
é atualizado desde março. 

Bom, o que eu gostaria de saber é quan- 
do vocês pretendem começar a publicar 
material do D&D 3º Edição. E não me ve- 
nham com a desculpa de que vão esperar a 
Devir traduzir, porque o Tarrasque vai mor- 
rer de gripe antes que isso aconteça. 


Árkon, o solitário do Tempo 


Você vai notar que nossa página na Internet 
(www.dragaobrasil.com.br) está devidamen- 
te atualizada, Arkon. E sobre material para 
D&D 3º Edição, também não estamos dis- 
postos a esperar por um improvável resfria- 
do do Tarrasque — ou a ainda mais imprová- 
vel chegada, no futuro próximo, dos três Ii- 
vros básicos em versão traduzida pela Devir. 
Assim, nesta edição já temos os persona- 
gens de D&D: o Filme em 3º Edição. 


(EO) 


Bonitos, Orgulhosos, 
Paladinos... 


Excelentíssima DB, venho parabenizá-la pelo 
ótimo trabalho que vem realizando, tirando 
dúvidas, mostrando e aceitando quando erra, 
ajudando pessoas a formar novos grupos ou 
vender seus trecos... vocês são demais!!! 
Então, como confio firmemente em vocês, 
escrevo com a esperança de que responde- 
rão minhas perguntas: 

1) Em 3D&T, é possível contra-atacar 
(como em um Choque de Energia) Força 
contra Força? 

2) Quando não se consegue realizar uma 
esquiva, o alvo ainda tem direito a jogar os 
dados para sua Armadura? 

3) Como um personagem poderia ser boni- 
to em 3D&T? Basta um desenho invocado? 
Que tal uma Vantagem Bonito (1 ponto)? 
4) Vocês não acham que as Desvantagens 
Inculto e Insano têm um valor muito baixo, 
por apenas um ponto? 

5) Orgulho seria uma Vantagem ou Des- 
vantagem? 

6) Como seria um personagem bêbado, em 
relação às Vantagens e Desvantagens? 

7) Vocês acham que um personagem joga- 
dor seria burro o bastante para comprar 
Clericato, tendo Paladino as mesmas Van- 
tagens e mais algumas pelo mesmo preço 
(2 pontos)? Façam-me o favor! 


Bruno Barbosa e os Boyticos, 
Natal/RN 


1) Não. Mas você poderia contra-atacar Po- 
der de Fogo com Força. Valem as mesmas 
regras — só que, se falhar, você NÃO tem 
direito a absorver o dano com Armadura. 
2) Sim. Ele faz sua jogada de Armadura nor- 
mal para absorver dano. 

3) Em 3D&T, ser atraente não é algo assim 





ELA TÁ UM QUE VIROU 
POUCOMAIS CLASSE DUPLA? 
NERVOSA PALADINA/ 
HOJE? BERSERKER? 


tão bom que represente uma Vantagem ou 
custe pontos — quase todos os personagens 
de anime/mangá são jovens, bonitos, char- 
mosos e na moda. Para uma aparência MUI- 
TO influente, use Aparência Inofensiva ou 
Monstruoso. Qualquer aparência que não se 
encaixe em uma desta duas categorias não 
tem nenhum efeito em termos de jogo. 

4) Não, porque ambas não têm nenhum efeito 
significativo em combate. De qualquer for- 
ma, a matéria “Insano”, vista na DB 470 
apresenta formas mais graves de insanida- 
de com custos maiores. 

9) Caso seja uma forma muito intensa de 
orgulho, será uma Desvantagem. Todos os 
Códigos de Honra poderiam ser produto de 
orgulho: você não aceita a derrota porque 
tem orgulho de seu poder (Código da Derro- 
ta), não luta com mulheres porque tem orgu- 
lho de sua educação (Código dos Cavalhei- 
ros), e assim por diante. 

6) Em regras, estar bêbado seria uma forma 
temporária de Inculto: nesse estado as pes- 
soas não entendem (ou não acreditam em) 
você, e suas atividades mentais ficam pre- 
judicadas. 

7) Você está enganado. Paladinos recebem 
mais poderes que os clérigos, sim, mas tam- 
bém têm restrições mais severas — não é 
nada fácil seguir o Código de Honra dos He- 
róis e da Honestidade. Além disso, nem to- 
dos os deuses aceitam paladinos, só alguns. 
E apenas humanos e meio-elfos podem ser 
paladinos: você poderia ser um clérigo elfo, 
por exemplo, mas não um paladino elfo. 

— Não... não é mesmo fácil ser paladi- 
no... paladina... clone... 

— Hã... Paladina... é impressão minha, 
ou hoje você está mais irritada e deprimida 
que 0 habitual? 

— AH, VAI LAMBER SABÃO!!! 


e Ta 





GRRRR! 
PALADINA 





As primeiras edições das DRAGÃO BRASIL | + 4 e: e É: e | Edição extra. msuinto é 
DB 41 a 449 » AS 2,00 cada | S&S ana suplemento PANTEÃO. 


Edição extra. Acompanha 


o suplemento 
Temporada de Caça. 


DB 458 + R$ 5,00 


Acrescenta ao total do pedido 
as desqpuias de como. 

Até 8 revistas 

SP intector 3,00 

Dutros Estados 1.50 


nossos preços pio tetedonea 


Quero receber as edições: 


MENA A PCA 


Edição comemorativa. DB 454 + R$ 5,00 
Acompanha a primeira edição EE: 
do livro básico de TORMENTA. 


DB 50 + peço 3,00 


Edição RA. mem 
Acompanha o Manual 3D&T. 


DB 460 - R$ 6,00 


Preencha o cupom abaixo qu tire xerox e erviê 


com um chegue nominal à Trama Editorial Às edições mais recentes da DB 

Lida. + Caixa Postal 19113 +« CEP: 04505-970 DB 451 à 459 « AS 4,00 cada* 

e SP/SP. Se preferir usar cartão de crédito, > | | 

gue para (11) 3840 2266 + 3849 1159 DB 461 a 71 + R$ 4,90 cada 
OCÊ E nde aingia CO mp ar UM vale D ostal em *aqceto à& acições 454 » 458 

neo agencia 00 come 


“Nota RS  ) + Postagem: 


f EA aa Ê aum A a ? WELCH RASA o F, EL LHE AM a Lad F e As 


ELSA ET 


O E AS RE SA EA E TEA pen suo a Toto ds negiiáio: 


(3 Chegue nominal o Trama Editorio! Lida. ou DJ Vale Postol 

e) Cartão de crédito ed Visa / oo) American Express 

Nome do Titular: ......... PERA TED PEN VR > DE RR 
Nº do carão: ...... esses «o Ralidode: ..... sro due 














(oro [o] 


N 


E 


| 


Q 
À 


e 


A, 
E 


| 


(U 














gira 
Pari, 
SEN 


Desde que o desenho Caverna do Dragão aca- 
bou, os RPGistas sonham com alguma versão 
para TV ou cinema de seu hobby favorito. Magos 
e dragões foram tema de vários filmes, séries e 
desenhos, mas nenhum é EXATAMENTE 
Advanced Dungeons & Dragons. 


Tem gente capaz de jurar que “O Matador de Dra- 
gões” (Dragonslayer) é um filme produzido para ser 
uma versão oficial do AD&D — mas não há nada es- 
crito sobre isso nos créditos ou no roteiro. Trata-se 
“apenas” da história de um jovem que vai matar um 
dragão com a ajuda de um mago. À única coisa que 
vale no-filme é justamente o dragão. 


Mas finalmente, após anos de espera, a telonas rece- 
bem uma produção ofical de AD&D — ou melhor, de 
Dungeons & Dragons, pois teria relação 
com a nova edição do jogo. Este filme tem 
uma relação maior com a TSR e a Wizards, 
com mais elementos do RPG. 


Infelizmente, a história não se passa em ne- 
nhum cenário de campanha específico, como 
Toril de Forgotten Realms, ou Ansalon de 
Dragonlance. E embora seja baseado na 
nova edição do D&D, também não se passa 
em Oerth, o mundo de Greyhawk. Talvez 
seja para servir de ponto de partida para 
pessoas que não conhecem nada sobre RPG. 


A história não é muito complicada: um grupo 
de “heróis acidentais” precisa recuperar um 





poderoso artefato antes que um mago anloado dino 
o reino com um outro artefato, que comanda dragões. 
Para isso eles precisam enfrentar monstros em mas- 
morras e derrotar os asseclas do mago malvado. Ah, e 
salvar uma princesa também! 


Porque não transformar o filme em uma aventura 
de mesa? Já existe uma adaptação oficial do fil- 
me, para D&D 3º Edição, no formato de uma 
aventura para personagens iniciantes. Ela está 
disponível no comércio de importados. O que 
oferecemos a seguir é apenas um panorama ge- 
ral, com a fichas dos principais NPCs para vários 
sistemas — incluindo D&D 3º Edição. 


O cenário é o mundo de Izmer, onde os magos e 
utilizadores de magia (como os sorcerers da 3º Edição) 
são a elite da sociedade, sendo que apenas eles deci- 


























dem e resolvem as questões da sociedade. Quem não 
faz magia é considerado inferior, um cidadão de se- 
gunda categoria, a ralé (advinha de onde vêem os 
heróis do filme...). 


A capital do reino é Sumdall, onde vive a família real e 
onde se reúne o Conselho de Magos, constituído pelos 
mais poderosos praticantes da Arte de Izmer. O Conse- 
lho conduz e executa as decisões do regente. O siste- 
ma lembra o Parlamentarismo, onde o regente — seja 
rei, rainha, primeiro ministro ou outro —, apesar de 
ser o líder da nação, é controlado por um sistema de 
leis e um conselho regularizador que, no caso do filme, 
é o tal Conselho de Magos. 


Em campanha, personagens magos começam com o 
tripo de seu dinheiro inicial, mas têm penalidades em 











testes de reação ou perícias sociais ao lidar 
com não-magos. O Mestre determina essa 
penalidade, de acordo com o status da 

| família ou mentor do mago. 


A guilda de ladrões da capital é vasta e bem 
| organizada, devido à opressão da guarda e 
| ao constante abuso do magos “nobres”. 
Como o povo não goza de grandes vanta- 
gens ou oportunidades, é comum que grande 
parte dos sumdallianos tentem “tirar o melhor para si, 
seja como for”. O alvo principal dos ladrões e integran- 
tes da guilda são justamente os magos. 





GU x: 
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Personagens ladinos começam o jogo fazendo parte da 
Guilda de Sumdall, o que oferece um bônus em perícias 
envolvendo conhecimento da cidade, história local, ou ta 
outras perícias de espiões ou ladrões que envolvam Es 
conhecimento do terreno. Novamente, o Mestre deter- au 
mina o valor do bônus, desta vez de acordo com o as- 

sunto. A guilda pode dar muitas informações sobre o 

chefe da guarda Damodar, mas vai saber muito pouco Es 
sobre a localização do Cetro de Savrille, por exemplo. ; 
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Os personagens principais de Dungeons e 
Dragons são aventureiros de baixo nível, pouco 
experientes (com exceção de Norda, a elfa), en- 
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frentando vilões poderosos. Eles podem servir 
como NPCs em alguma aventura ou campanha, 
ou até mesmo como personagem jogador para 
aquele amigo seu que não sabe jogar, mas ficou 
interessado depois de assistir ao filme. 


Os vilões também podem ser usados como antagonis- 
tas em qualquer aventura ou cenário. Faz de conta que 
o filme não aconteceu, ora bolas! O Mestre também 
pode ignorar a existência dos mocinhos e entregar a 
missão aos personagens jogadores. 


Só para lembrar, alguns personagens do filme seguem 
as regras do D&D 3º Edição — o que pode gerar algu- 
mas diferenças com relação ao AD&D que temos no 
Brasil. É o caso de uma ranger que não tem Tendência 
Boa e possui humanos como inimigo racial; ou o anão 
bárbaro bem diferente do bárbaro mostrado no Livro 
do Guerreiro. 


a a =— = — => tous ds 


As fichas dos personagens de D&D e O Filme já foram 
apresentados nos EUA pela Wizards of the Coast, mas 
apenas para D&D 3º Edição. Esse jogo ainda não tem 
versão em língua portuguesa: portanto, a seguir você 


vai encontrar suas estatísticas originais em inglês — e 
também conversões para AD&D 2º Edição e GURPS. 


Mestres familiarizados com vários sistemas vão notar 
que os personagens parecem muito mais poderosos em 
GURPS (onde Ridley é feito com mais de 300 pontos!) 
que em D&D e AD&D (onde ele é apenas um guerrei- 
ro 1/ladrão 2). Isso ocorre por dois motivos: primeiro, 
porque em D&D/AD&D é possível para um persona- 
gem de nível baixo possuir atributos muitos altos, en- 
quanto em GURPS esses mesmos atributos precisam 
ser comprados com pontos. E segundo, porque GURPS 
é um jogo mais realista, onde os personagens não têm 
poderes ou habilidades sobre-humanas facilmente; 
D&D e AD&D, por outro lado, são jogos mais épicos, 
onde qualquer aventureiro de 1º nível está muito aci- 
ma de um humano normal. O Mestre 
deve ter essa diferença em mente se 
quiser introduzir estes personagens como 





“Os ladrões Snails e Riddley: 
“rolando seus testes de 
“Mover-se em Silêncio... | 
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NPCs em sua campanha. 


Em GURPS, os itens mágicos possuídos por alguns 
personagens não aparecem em nenhum livro ou suple- 
mento, nem seguem as regras normais para objetos 
encantados: são apenas réplicas simplificadas de itens 
já existentes em D&D/AD&D. O Mestre é livre para 
alterá-los ou substituí-los como quiser. 


Com a morte do pai mercador, Ridley teve que 
aprender a se virar nas ruas. Após se unir ao la- 
drão Snails, os dois começaram a trabalhar jun- 
tos. Ridley se tornou um ladrão ousado, sempre 
em busca de um grande feito que nenhum outro 
ladrão tentaria. 


Ridley é impulsivo, mas leal com seus amigos, em espe- 
cial com seu parceiro Snails. Ele odeia todas as formas 
de injustiça e não gosta de pessoas que o menosprezem 
por sua origem humilde. Por não ter nenhuma aptidão 
mágica, Ridley se sente preso pelas regras da sociedade 
de Sumdall. Ele não gosta de magos e não perde ne- 
nhuma oportunidade de irritá-los. Embora se divirta com 
a ação e o perigo de suas atividades ilegais com Snails, 
Ridley não se orgulha do que faz. 


Uso em jogo: Ridley é atraído para o perigo como 
uma mariposa para a luz. Como tal, pode ser inserido 
em qualquer aventura ou trama que o Mestre queira. 
Simplesmente coloque Ridley perto da ação e ele aca- 
bará se envolvendo, especialmente se os personagens 
jogadores parecem estar no lado mais fraco da corda. 


1º level fighter/ 2"“ level rogue, CG, Strength 16 
(+3), Dexterity 18 (+24), Constitution 13 (+1), 
Intelligence 15 (+2), Wisdom 10 (0), Charisma 13 
(+1), AC 14, Hit Points 23, Melee Attack +5, 
Ranged Attack +6, Saves: Fortitude +3, Reflex +9, 
Will +2, Speed 30 ft., Size M (5'10”) 





E 7 Special: Sneak Attack, 
PB Evasion 


Skills: Appraise +6, Balan- 
ce +6, Bluff +4, Climb +7, 
Disable Device +6, Hide 
+8, Jump +8, Listen +8, 
Move Silently +8, Open 
Lock +8, Pick Pocket +7, 
Ride +8, Search +6, Sense 
Motive +3, Spot +6, Swim 
+7, Tumble +9 


Feats: Alertness, lron Will, Lightning 
Reflexes, Toughness 


Humano, Guerreiro/Ladrão 1º/2º, 
Honrado (Caótico e Bom), 23 PVs, 
CA 6, Força 16, Destreza 18, Consti- 
tuição 13, Inteligência 15, Sabedo- 
ria 10, Carisma 13 


Talentos Ladinos: Furtar Bolsos 60%, 
Abrir Fechaduras 65%, Achar/Desarmar 
Armadilhas 55%, Mover em Silêncio 
55%, Esconder-se nas Sombras 55%, 
Ouvir Ruídos 55%, Escalar Muros 60%, 
Decifrar Linguagens 0% 


DONE OO EAR o. 














ST 16, DX 18, HT 13, 1Q 
15, DP O, RD 2 


Vantagens: Reflexos em 
Combate, Rijeza 2, Pronti- 
dão +6, Força de Vontade 
+3, Atraente, 
Impulsividade 


Perícias: Acrobacia 20, 
Arremesso 19, Arromba- 
mento 18, Cavalgar 20, 
Escalada 21, Espadas Cur- 
tas 18, Manha 18, 
Furtividade 22, Natação 
19, Ocultamento 20, Punga 21 


Snails é um ladrão competente, 
mestre da conversa fiada e dedos 
rápidos, e o melhor amigo de 
Ridley. Snails afirma que ensinou a 
Ridley tudo que ele sabe, mas na 
verdade ambos são ladrões com 
quase a mesma experiência e habili- 
dade. Juntos conseguiram aplicar 
muitos golpes bem sucedidos, sendo 
que Snails é a voz da razão tentan- 
do deter a impulsividade de Ridley. 


Como Ridley, Snails se sente em casa nas ruas de 
Sumdall — mas, diferente do ambicioso amigo, Snails 
está confortável com a vida que tem. Não se envolve 
tanto nos problemas dos outros; prefere evitar 
encrencas e passar despercebido. Alguns o acham 
covarde, mas a verdade é que Snails valoriza sua vida 
mais que sua honra. Apesar disso, é completamente 
leal a Ridley e seu aguçado senso de perigo normal- 
mente livra o amigo de problemas. 


Uso em jogo: Snails provavelmente tentaria enganar 
os aventureiros — ou furtar seus bolsos — em vez de 
ajudá-los em uma briga. Ele entrará em combate se 
necessário, mas prefere se safar com conversa e, se 
falhar, sair correndo. Mas quando Ridley entra em 
alguma encrenca, ou resolve ajudar os aventureiros, 
Snails estará com ele. 


34 level rogue, CN, Strength 14 (+2), Dexterity 16 
(+3), Constitution 15 (+2), Intelligence 11 (0), 
Wisdom 12 (+1), Charisma 12 (+1), AC 13, Hit 
Poinis 18, Melee Attack +4, Ranged Attack +5, 
Saves: Fortitude +3, Reflex +8, Will +2, Speed 30 
H., Size M (6') 


Special: Sneak Attack (+2d6), Evasion, Uncanny Dodge 


Skills: Appraise +2, Bluff +7, Climb +5, Diplomacy +95, 
Escape Artist +6, Hide +9, Listen +7, Move Silently +9, 
Open Lock +5, Pick Pocket +11, Search +6, Spot +6 


Feats: Alertness, Lightning Reflexes, Run 


Humano, Ladrão 3º, Inconstante (Caótico e Neu- 
tro), 18 PVs, CA 8, Força 14, Destreza 16, Constitui- 
ção 15, Inteligência 11, Sabedoria 12, Carisma 12 


Talentos Ladinos: Furtar Bolsos 80%, Abrir Fechaduras 








50%, Achar/Desarmar Armadilhas 55%, Mover em Si- 
lêncio 70%, Esconder-se nas Sombras 70%, Ouvir Ruídos 
15%, Escalar Muros 50%, Decifrar Linguagens 0% 


ST 15, DX 16, HT 15, 1Q 11, DPO, RDO 


Vantagens: Bom Senso, Noção do Perigo, Reflexos 
em Combate, Ouvido Aguçado +6, Covardia 


Perícias: Arremesso 18, Arrombamento 18, Corrida 
17, Diplomacia 18, Escalada 18, Espadas Curtas 17, 
Fuga 19, Lábia 19, Manha 19, Furtividade 22, 
Ocultamento 22, Punga 24 


Marina é a assistente pessoal de Vildan, o mago 
real de Sumdall. Ter acesso aos ensinamentos de 
Vildan é uma grande vantagem dela sobre os ou- 
tros magos, mas Marina acha que ser uma simples 
assistente não é um trabalho glorioso; ela perde seu 
tempo guardando livros nas estantes e buscando 
ingredientes de magia para seu mestre, com poucas 
oportunidades para exercitar seus próprios poderes. 
Marina está ansiosa para fazer mais do que praticar 
paciência e buscar componentes — sabendo ela ou 
não, está pronta para se aventurar. 


Marina é leal à Coroa e ao status quo do império. Ela 
genuinamente acredita que a atual estrutura de classes é 
justificada. Como tal, aparece como elitista e condescen- 
dente diante de qualquer um que não seja um mago. 


Uso em jogo: os personagens dos jogadores provavel- 
mente encontrarão Marina no castelo da Rainha, se 
estiverem em Sumdall; ou na estrada, se estiverem 























a companhia de outros magos e membros da corte. 
Quando encontrada nas estradas, terá algum propósito 
específico e não aceitará ser afastada do mesmo — 
sequer vai permitir ser incomodada por não-magos. 


3º level wizard, LG, Strength 08 (-1), Dexterity 15 
(+2), Constitution 10 (0), Intelligence 18 (+4), 
Wisdom 14 (+2), Charisma 14 (+2), AC 12, Hit 
Poinis 9, Melee Attack +0, Ranged Attack +3, 
Saves: Fortitude +1, Reflex +2, Will +5, Speed 30 
ft., Size M (5'6”) 

Skills: Concentration +6, Diplomacy +8, 
Hide +5, Move Silently +8, Ride +95, 
Search +10, Spellcraft +10, Spot +8 


Languages: Celestial, Common, Elven, 
Draconic, Terran 


Feats: Scribe Scroll, Silent Spell, 
Toughness, Quicken Spell 


Spellbook: O level (4 by day): Detect | 
Magic, Mending, Read Magic, Resistance; 1! | 
level (3 by day): Animate Rope, Identify, | 
Magic Missile; 2"º level (2 by day): Spectral 
Hand, Levitate 


Magical Itens: Rope of Entanglement 





Humana, Arcana 3º, Justa (Leal e Boa), 
9 PVs, CA 9, Força 08, Destreza 15, 
Constituição 10, Inteligência 18, Sabe- 
doria 14, Carisma 14 

Livro de Magias: 1º Círculo (2 por dia): 
Truque, Detectar Magia, Ler Magias, Identi- 
ficar, Dardos Místicos; 2º Círculo (1 por dia): 
Levitação, Mão Espectral 


tem Mágico: Corda de Enlaçamento 

























































ST 8, DX 15, HT 10, 1Q 18, DP O, RD 1 


Vantagens: Alfabetização, Aptidão Mágica 3, 
Bonita, Rijeza 1, Intolerância (não-magos), Força 
de Vontade +2 


Perícias: Arremesso 13, Cavalgar 17, Diplomacia 22, 
Furtividade 18, Línguas (Élfico 19, Dragão 19, Celestial 
19, Terrano 19), Ocultamento 24, Ocultismo 24 


Mágicas: Detecção de Magia 20, Identificação de 
Mágica 20, Analisar Mágica 20, Detectar Pontos Fracos 
20, Entfraquecer 21, Remendar 20, Dar Força 20, Dar 
Vitalidade 20, Aporte 20, Serralheiro 20, Manipular 20, 
Levitação 20 


ltem Mágico: Corda de 
Enlaçamento. Com um comando 
vocal (não é preciso testar nenhuma 
Perícia) esta corda mágica se projeta 
até 6m adiante ou 3m acima e pode 
enlaçar até 8 criaturas de tamanho 
humano; não pode ser rompida com 
a força, apenas com uma arma cor- 
tante; tem RD 12 e precisa sofrer 22 
pontos de dano para ser rompida. 


| 
A elfa Norda tem servido à reale- 
za de Izmer por mais tempo que 
qualquer um possa lembrar — 
mas graças à sua herança élfica, 
ela não aparenta tanta idade. 
Norda não tem nenhum posto 
oficial no governo, mas isso per- 
mite que a realeza utilize-a em 
tarefas e missões que o Conselho 
dos Magos normalmente não 
permitiria. Norda serve com total 
lealdade, e apenas alguns pou- 
cos sabem porquê... 


Norda é geralmente taciturna e 
precisa ao falar. Está sempre preocu- 
pada em ter o serviço feito, e não gasta 
energias em conversas inúteis. É leal à 
Coroa até a morte, e considera que . 
servi-la é sua maior prioridade. De raci- 
ocínio rápido e mortal em combate, tem 
servido muito bem à família real. 


Uso em jogo: os aventureiros podem 
encontrar Norda durante uma de suas 
missões — ou, caso sejam conhecidos, 
podem ser recrutados pela elfa 
| para ajudar a realeza. Se por 
alguma razão os personagens 
jogadores estão contra a Coroa, 
Norda os caçará sem descanso. 


7'" level ranger, LN, Strength 16 
(+3), Dexterity 18 (+4), 
Constitution 10 (0), 
Intelligence 14 (+2), Wisdom 
14 (+2), Charisma 15 (+2), 
AC 22, Hit Points 43, Melee 
Attack +10/+5, Ranged Attack 
+10/+5, Saves: Fortitude +5, 
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Reflex +6, Will +2, Speed 30 f., Size M (5'6”) 
Special: Favored Enemies: 1º Humans, 2"“ Dragons 


Skills: Animal Empathy + 8, Hide +09, Intuit Direction 
+8, Jump +9, Listen +9, Move Silenily +9, Search +8, 
Spot +9, Swim +6, Wilderness Lore +12 


Languages: Common, Elven, Dwarven 


Feats: Expertise, Far Shot, 
Point Blank Shot, Track 


Elfa, Ranger 7º, Ordeira (Leal e Neutra; 
em D&D 3º Edição não há a restrição de 
tendências Bondosas para o ranger), 43 
PVs, CA -2, Força 16, Destreza 18, Consti- 
tuição 10, Inteligência 14, Sabedoria 14, 
Carisma 15 


Talentos de Ranger: Esconder-se nas Som- 
bras 70%, Mover-se Silenciosamente 70% 


Itens Mágicos: Braçadeiras do Arqueiro, Peitoral de 
Armadura +2 (CA 4, e encantado magicamente para 
não fazer barulho ou atrapalhar os movimentos) 


- 


ST 16, DX 18, HT 10, IQ 14, DP 6, RD 6 (peito) 


Vantagens: Elfa, Ambidestria, Empatia com Animais, 
Patrono (a Coroa), Prontidão +6, Reflexos em Comba- 
te, Senso de Direção, Voto Importante (servir à Coroa) 


Perícias: Arco 24, Arremesso 24, Espadas Curtas 23, 
Furtividade 23, Línguas (Élfico 15, Anão 15), Salto 23, 
Ocultamento 22, Natação 20, Sobrevivência (Floresta 
24, outros 21), Rastreamento 23 


itens Mágicos: Braçadeiras do Arqueiro (oferece NH 
18 em Arco, ou um bônus de +2 no NH caso já possua 
essa perícia com NH mais alto), Placa de Peito +2 (DP 
6, RD 6, e encantada magicamente para não fazer 
barulho ou atrapalhar os movimentos) 


— e au 


O anão Elwood é um membro orgulhoso do Clã 
Oakenshield, e veio para Sumdall em busca de 
oportunidades. Elwood descobriu rapidamente 
que, em uma cidade administrada por magos — e 
onde a Guarda Real é regida por um comandante 
corrupto e maligno —, não haveria muitas 
chances para bons anões com braços fortes e 
machados afiados. Eventualmente, Elwood gas- 
tou todas as suas economias na cidade e acabou 
dormindo por dormir nas ruas — mas sem jamais 
deixar esmorecer sua confiança. Ele sabe que, se 
persistir, o ouro que procura logo aparecerá... 


Embora seja um bárbaro, Elwood geralmente se man- 
tém calmo e raramente usa sua fúria. Entretanto, caso 
seu elmo seja tocado ou desarrumado, ele toma isso 
como ofensa pessoal e pode se enfurecer. 


Uso em jogo: os aventureiros podem encontrar 
Elwood como um membro de outro grupo de aventu- 
reiros em uma taverna, imerso em seus copos. 


3" level Barbarian, CG, Strength 18 (+4), 
Dexterity 13 (+1), Constitution 18 (+4), 
Intelligence 11 (0), Wisdom 10 (0), Charisma 10 





(0), AC 16, Hit Points 36, Melee Attack +7, a 
Ranged Attack +4, Saves: Fortitude +7, Reflex | 
+2, Will +1, Speed 30 ft., Size M (5'2”) 


Special: Rage 1/day, Fast Movement, Uncanny Dodge 










Skills: Climb +10, Intimidate +2, Listen +6, Search 
+1, Spot + 1, Swim +10. Languages: Common 
Dwarven 


Feats: Exotic Weapon Proficiency (dwarven waraxe), 
Power Attack 


Anão, Guerreiro (Bárbaro) 3º, Honrado (Caótico e 
Bom), 36 PVs, CA 5, Força 18/50, Destreza 13, 
Constituição 18, Inteligência 11, Sabedoria 10, 
Carisma 10 


ST 18, DX 13, HT 18, 1Q 11, DP 2, RD 4 


Vantagens: Anão, Fúria, Ouvido Aguçado +6, Refle- 
xos em Combate, Peculiaridade (não gosta que toquem 
em seu elmo) 





Perícias: Arremesso de Machado 15, Escalada 20, 
Intimidação 12, Machado/Maça 21, Machado/Maça de 
Duas Mãos 21, Natação 21, Ocultamento 11 





O vilão Damodar é um soldado experiente e trai- 
çoeiro, motivado por apenas uma coisa: auto- 
gratificação. Se o império não fosse regido por 
magos, estaria nas mãos de Damodar. 


Damodar começou sua escalada pelo poder em 
Sumdal e galgou seus passos através de traição, assas- 
sinato e a disposição de fazer qualquer coisa, maligna 
ou não, para se colocar em uma posição privilegiada. 
Um dia ele encontrou Profion; os dois são muito pare- 
cidos, e tornaram-se parceiros. Damodar pode seguir 
Profion ao triunfo, e Profion pode usar Damodar para 
fazer trabalho sujo. Quando recebeu a missão de ava- 
liar as defesas do castelo da rainha, Profion aproveitou 
a oportunidade para nomear Damodar como o Co- 
mandante da Guarda Real — uma posição que permi- 
te a ele usar os recursos militares de Sumdal para seus 
propósitos. Com esse posto, Damodar consegue mate- 
rial para os experimentos de Profion e pode matar 
qualquer um em seu caminho. 











Damodar se ressente com o fato de que precisa obede- 
cer a Profion, mas está satisfeito com sua atual posição. 
Diante do mago, é obediente: fora de sua vista, toma o 
controle de tudo. Mantém um grupo de soldados de 
confiança sempre por perto quando sai em uma mis- 
são, mas é reservado, arquitetando quaisquer tramas 
nefastas que tenha em mente. 


Uso em jogo: se os aventureiros encontrarem 
Damodar em Sumdal, ele não lhes dará muita atenção 
— a menos que eles possuam algo que ele queira, ou 
que represente alguma ameaça pessoal a ele. 


D&D 3"“ Edition 


10" level Fighter, NE, Strength 17 (+3), Dexterity 
13 (+1), Constitution 17 (+3), Intelligence 13 
(+1), Wisdom 13 (+1), Charisma 11 (+1), AC 21, 
Hit Poinis 85, Melee Attack +13/+8/+3, Ranged 
Attack +13/+8/+3, Saves: Fortitude +10, Reflex 
+6, Will +4, Speed 20 ft., Size M (5'10”) 

Skills: Blu +3, Diplomacy +5, Gather Information 


+5, Intimidate +3, Knowledge (local) +2. Languages: 
Common, Draconic 


Feais: Dodge, Exotic Weapon Proficiency (Bladed 
Gauntlet), Expertise, Improved Critical (Bladed 
Gauntlet), Improved Disarm, Leadership, Mobility, 
Power Attack, Spring Attack, Weapon Focus (Bladed 
Gauntlet), Whirlwind Attack 


Magical Itens: Half Plate +3, Longsword +3 
Shocking Burst 


AD&D 2º Edição 


Humano, Guerreiro 10º, Egoísta (Neutro e Mau), 
85 PVs, CA 0, Força 17, Destreza 13, Constituição 
17, Inteligência 13, Sabedoria 13, Carisma 11 


Itens Mágicos: Armadura de Placas +3, 
Espada Longa +3 com Toque Chocante (+ 1 d8 
de dano sob comando) 































Damodoar: vilão com mania de Wolverine 
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GURPS 
ST 17, DX 13, HT 17,1Q 13, DP 7, RD 9 


Vantagens: Reputação +4 (todos em Izmer, o tempo 
todo), Status 4, Hierarquia Militar 8, Reflexos em Com- 
bate, Rico, Patrono (Profion), Sadismo 


Perícias: Arremesso 26, Arremesso de Faca 26, Diplo- 
macia 16, Espadas Curtas 27, Intimidação 14, Lideran- 
ça 16, Línguas (Dragão 13), Luva com Lâmina 29 (uma 
arma própria de Damodar; mesmo dano de uma espa- 
da curta, mas não pode ser derrubada ou desarmada), 
Manha 14, Serviço Secreto 16 


Itens Mágicos: Armadura de Placas +3 (DP 7, RD 9), 
Espada Longa +3 (bônus de +3 no Nh e dano) com 
Toque Chocante (+ 1d6+2 de dano elétrico sob co- 
mando, uma vez por dia) 


Em um império dominado por magos, Profion se 
destaca como um dos mais influentes. Sua torre é 
a mais alta de todos os magos do Conselho, dan- 
do a ele uma vista superior da cidade ao seu re- 
dor. Embora seja respeitado por sua habilidade 
com magia e política, as pessoas comuns falam 
de feitiçarias sombrias e experimentos maléficos 
— mas essas afirmações são consideradas ape- 
nas boatos supersticiosos. 


Profion é tão poderoso quanto um mago do Conselho 
anseia ser... mas quer mais. Sempre desejou ser o 
regente, e nada vai detê-lo em sua busca pelo trono. 
Mas, para controlar Izmer, deve-se controlar os dra- 
gões: durante anos ele fez experimentos com magias 
que poderiam lhe dar esse controle, e chegou perto de 
consegui-lo. Agora, com a morte dos pais da jovem 
imperatriz, ele tem a chance de obter o Cetro Real de 
Controle dos Dragões. 


Profion exala carisma e confiança. Considera a si 
mesmo um líder natural, e assume que suas ordens 
dever ser cumpridas sem falhas. Caso contrário, as 
punições são rápidas e frequentemente letais. Ele 
quer o trono de Izmer por quaisquer meios necessári- 
os. Valoriza o Conselho como aliados, mas não tem 
nenhuma lealdade verdadeira para como eles, e sabe 
que deverá enfrentá-los quando o momento de sua 
ascensão chegar. 


O maior ponto fraco de Profion é seu excesso de confi- 
ança. Ele acredita ter poder sobre todos os outros, e 
brinca com aqueles que considera fracos. Profion tem 
pouco respeito por aqueles que não lidam com magia, 
e raramente os considera uma ameaça. 


Uso em jogo: os aventureiros dificilmente encontra- 
rão Profion, a menos que tenham alguma importância 
política. Nesse caso, ele os tratará com respeito, em 
uma tentativa de ganhar suas graças em qualquer 
objetivo que tenha em mente no momento. Caso con- 
trário, provavelmente mandará alguns de seus segui- 
dores para lidar com os aventureiros, sem sequer se 
importar com eles. 


D&D 3"“ Edition 


15" level wizard, LE, Strength 12 (+1), Dexterity 13 
(+1), Constitution 10 (0), Intelligence 17 (+3), 
Wisdom 11 (0), Charisma 17 (+3), AC 21, Hit 
Points 30, Melee Attack +8/+3, Ranged Attack 
+8/+3, Saves: Fortitude +6, Reflex +7, Will +10, 
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Speed 30 ft., Size M (5'11”) 
Special: SR 17, by the Robe of the Archmagi 


Skills: Concentration +17, Blu +10, Diplomacy +13, 
Innuendo +8, Intimidate +8, Knowledge (arcana) +10, 
Scry +6, Spellcraft +10, Spot +4 


Feais: Brew Potion, Combat Casting, Craft Rod, Craft 
Wand, Enlarge Spell, Empower Spell, Improved 
Initiative, Martial Weapons Proficiency (longsword), 
Scribe Scroll, Skil Focus (Concentration), Spell Focus 
(Evocation) 


Spells by day: O level 4/1 level 5/2"“ level 5/3" level 
5/4M level 8/5" level 4/6" level 3/7" level 2/8" level 1 


Magical Itens: Amulet of Natural Armor +2, Ring of 
Protection +3, Dagger +2, Defending Quarterstaff +4, 
Potion of Blurr (3), Potion of Charisma, Ring of 
Wizardry IV, Robe of The Archmagi, Scroll of Wall of 
Ice, Scroll of Summon Monster VII, Wand of Wall of lce, 
Wand of Fireball, Wand of Lightning Bolt, Wand of 
Hold Person 


Humano, Arcano 15º, Vil (Leal e Mau), 30 PVs, 
Força 12, Destreza 13, Constituição 10, Inteligên- 
cia 17, Sabedoria 11, Carisma 17 


Magias por dia: 1º círculo 5; 2º círculo 5; 3º círculo 5; 
4º círculo 10; 5º círculo 5; 6º círculo 2, 7º círculo 1. 
Como um dos mais influentes magos do Conselho, 
Profion tem acesso a quaisquer magias do Livro do Joga- 
dor (ou de outro suplemento que o Mestre desejar). 


lens Mágicos: Anel de Proteção +3, Adaga +2, 
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| Amuleto de Proteção (CA+2), Bordão 
Defensor +4 (como a Espada), Anel do 
Arcano (dobra as magias do 4º círcu- 
lo), Robe do Arquimago, pergaminhos 
com as magias Muralha de Gelo e 
Convocar Criatura VIl, Varinha do 
Fogo, Varinha do Gelo (uma variante 
especial para uso de magos), Varinha 
da Paralisação, Varinha de Relâmpa- 
gos, Essência de Persuasão, Poção de 
És Borrar a Visão (funciona como a magia 
de mesmo nome). 











ST 12, DX 13, HT 10, 1Q 17, DP 5, RD 8 


Vantagens: Alfabetização, Aptidão Mágica 3, Força 
de Vontade +14, Reputação +4 (todos em Izmer, o 
tempo todo), Status 6, Muito Rico, Cobiça, Excesso de 
Confiança 


Perícias: Análise Criptográfica 21, Arremesso 19, Arre- 
messo de Adaga 19, Arremesso de Mágica 19, Diplo- 
macia 27, Espadas Curtas 19, Intimidação 24, Lábia 23, 
Liderança 23, Ocultamento 18, Ocultismo 28 


Mágicas: todas as mágicas do Módulo Básico e 
GURPS Magia com NH 18 a 23; todas as mágicas de 
GURPS Grimório com NH 18 a 22. 


lens Mágicos: Amuleto de Armadura (DP+2), Anel 
de Proteção +3 (+3 em DP e RD), Adaga +2 (+2 no 
NH e dano), Bastão Defensor +4 (+4 em Aparar), Anel 
do Arcano (dobra os Pontos de Fadiga, apenas para 
lançar mágicas), Robe do Arquimago (RD 5, Força de 
Vontade +71, impõe à vítima um redutor de -4 em Teste 
de Vontade quando o usuário lança qualquer Mágica 
de Controle da Mente), pergaminho com as magias 
Camada de Gelo e Convocação de Animais, varinhas 
capazes de lançar Bola de Fogo, Esfera de Gelo, Para- 
lisia Total e Relâmpago, Essência de Persuasão (ofere- 
ce Carisma +4 por uma hora), Poção de Borrar a Visão 
(impõe um redutor de -2 nos oponentes para acertar, 
durante uma hora). 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
& PALADINO 




















Cirino tarja 
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De: F Para: K 


Assunto: Borracharia Bar 


Saudações. Você deve se lembrar de quem sou, 
portanto creio que posso deixar de lado as apresenta- 
ções. Em caso negativo, uma simples verificação do 
codinome “F” nos computadores deve lhe suprir com 
informações suficientes sobre mim. 












































Há pouco tempo fui destacado para observar a rotina 
e os progressos no Borracharia Bar, um dos postos do 
Clube de Caça no Brasil — na cidade de São Paulo, 
mais especificamente. 


No começo não entendi porque enviar um estrangeiro, 
ao invés de aproveitar um dos nossos agentes locais ou 
de países pertencentes ao cone sul. Entretanto, assim 
que cheguei ao país, pude constatar o porquê. Por moti- 
vos que desconheço, estrangeiros de 
língua anglo-saxônica são muito bem 
tratados. Já outros membros da Améri- 
ca-do-Sul são vistos com certo desprezo. 
Um argentino, por exemplo, teria sérias 
dificuldades. Deve ser alguma caracteris- 
tica estranha dos países do Terceiro 
Mundo. Se não bastasse este fato, de 
acordo com os arquivos que recebi ao 
chegar, Anthony Rosemberg, um dos 
proprietários, é australiano e tem uma 
simpatia muito grande por “gringos” 
(uma gíria local que serve de sinônimo 
para “estrangeiros ”). 


Vampir 


No período em que estive residindo na 
cidade e fregiientando o bar, pude notar 
inúmeros fatos e mudanças que, por 
algum motivo, não haviam chegado a nossos ouvidos 
anteriormente. 


A Rotina do Bar 


O Borracharia Bar tem uma rotina relativamente fixa e 
realmente funciona como um bar comercial. Particular- 
mente acho isso muito saudável. Além de levantar fun- 
dos, desvia um tanto a atenção das atividades do local 
como Clube de Caça. Afinal, quem desconfiaria de um 
bar que realmente funciona como um bar, certo? Assun, 
de quarta a sábado, algum visitante que resolva entrar 
para “investigar” não vai encontrar nada além de jo- 
vens bebendo, dançando e se divertindo. 


Geralmente o bar é aberto por Tchelo, o barman, ou 

Raul, o gerente, por volta das 19 horas. Se alguma ativi- 
dade de caça está planejada para o mesmo dia, é duran- 
te este horário que os preparativos são feitos. É importan- 


de horror pê 
você vai pr 1 é se ie NO 
Vampiro 3º Edição, da Der a Pu da dr homem 
Livraria, que podeserenconirado | a as E 
em lojas e livrarias especialidias. 

Este jogo não é recomendado 

para menores, iniciantes ou 

pessoas sensíveis. 


te notar que Caçadas jamais podem ser realizadas dentro 
do local. É fregiientemente lembrado por Raul que a 
existência do Clube depende da sobrevivência do estabe- 
lecimento comercial. Qualquer suspeita de que alguma 
outra atividade ocorre ali pode ser de grande risco para 
todos. O planejamento só termina por volta das nove 
horas, quando chegam os garçons e garçonetes. 


Aqui entra um ponto interessante: os garotos e garotas 
que servem o Borracharia Bar (dois. trabalham ao mes- 
mo tempo, mas o bar conta com um staff de pelo menos 
seis que se revezam) são uma espécie de “candidatos” a 
membro. Durante o tempo em que permanecem nesta 


função, os “recrutas” passam por uma série de prova- 


ções para demonstrar seu valor perante o Clube de 
Caça. Não pude descobrir os detalhes de cada uma das 
provas, mas há relatos confirmados de que mais de um 
membro já se viu obrigado a passar pelo “Teste do 
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Sofá” — que já adquiriu 
um certo caráter lendário entre o grupo. O que quer que 
isso queira dizer. 


Voltando ao assunto principal. A partir das 22 horas o 
Borracharia é aberto ao público, fato um tanto estranho 
para mim. Sempre estive habituado a VOLTAR para 
casa nesse horário. Os hábitos noturnos dos paulistanos 
são bem estranhos. Principalmente levando em conta 
que boa parte dos fregiientadores surge apenas por 
volta de uma hora da manhã. 


O ambiente é bastante pitoresco. Como diz o nome, o 
estabelecimento imita uma “borracharia” — termo 
local para uma oficina de carros especializada em 
pneus. Como é tradicional nesse tipo de lugar, fotos de 
mulheres nuas enchem as paredes, e até o teto. Com o 
tempo elas se tornam quase uma parte viva do bar. 
Outro dia quase me vi dizendo “oi” para a italiana loira 
no calendário à minha frente... 
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Na parte térrea do estabelecimento estão uma porção de 
mesas e cadeiras, a cozinha e o balcão de Tchelo, o 
barman. Esta parte geralmente é fregiientada por casais e 
grupos de amigos interessados em um ambiente mais 
sossegado, ideal para bate-papos. Aqui também se locali- 
za a já legendária mesa de pebolim, esporte bastante 
difundido principalmente entre os funcionários. Na pare- 
de imediatamente atás do balcão, onde fica o barman 
(área que ele chama de “Grande L”, graças ao formato 
do balcão; acredito que seja alguma piada interna) estão 
as fotos dos principais caçadores que já passaram pelo 
bar. Entre elas também estão as fotos do primeiro grupo 
de caçadores do Borracharia, mortos durante uma 
investida mal sucedida ao refúgio de um proeminente 
vampiro. Em termos de segurança, não aprovo a presen- 
ça dessas imagens na parede. Por outro lado, pedir que 
elas sejam retiradas está fora de questão, por uma simples 
questão de respeito à tradição local. 


O andar de cima apresenta a principal atração da casa 
(embora muitos insistam que este mérito pertence à 
mesa de pebolim): a pista de dança. Uma cabine com 
grades abriga os equipamentos e o DJ. Antigamente, 
quem ocupava esta função todos os finais de semana 
seria o DJ Marcinho. Mas, devido ao grande aumento 
de sua popularidade, Marcinho tem aberto mão de pelo 
menos de um de seus dias no bar, deixando espaço para 
novos recrutas. 


Por volta das cinco da manhã o bar fecha, e as ativida- 
des do Clube começam. Somente ficam no local após este 
horário os membros do Clube de Caça. Aqueles que 
estavam ausentem em alguma missão durante a noite 
também costumam retornar neste horário. A reunião, 
hoje em dia presidida por Raul, é regada a cerveja e 
pausas para partidas de pebolim — resultando em um 
ambiente muito mais descontraído do que é tipicamente 
esperado para uma reunião entre caçadores de vampiros. 





Neste momento o Clube discute sobre as próximas víti- 
mas, os acontecimentos da noite e a atribuição de pon- 
tos aos associados, mediante provas de caçadas bem 
sucedidas. Parece um método pouco produtivo, mas 
não é. Em minha estadia pude comprovar que o 
Borracharia Bar é uma das filiais mais bem sucedidas 
dos Clubes na América do Sul. Antes de todas as caça- 
das — ou mesmo durante o prosseguimento normal da 
noite — todos os membros do realizam “brindes 
ritualísticos”, feitos com uma misteriosa bebida chama- 
da “Pinga da Vó”. Até agora não sei exatamente se há 
alguma propriedade extraordinária no líquido (aguar- 
dente de cor turva e gosto forte, ácido). Mas, a meu 
modo de ver, o brinde ritualístico tem certo efeito psico- 
lógico nos caçadores, tornando-os mais corajosos e 
entusiasmados. Ou talvez seja apenas efeito do álcool. 


Durante a semana são realizados shows com bandas de 
rock conhecidas no cenário alternativo paulistano (Red 
Meat, Forgotten Boys, Blemish...), o que costuma atrair 
bom público. Vale lembrar que as bandas e os 
fregiientadores normais não têm conhecimento das 
atividades ocultas dos membros do Clube. 


Digamos que a situação do Borracharia já foi... mais 
trangiiila. As coisas não têm sido as mesmas desde a 
morte do primeiro grupo de caçadores formado pelo 
bar, durante o ataque à mansão de Hermes da Fonseca 


Aranha — um importante Ancião Ventrue de São Paulo. 


Existe um claro clima de tensão dentro do Clube. 


Vários indícios mostram que as atividades do grupo 

foram notadas pelos vampiros, e um contra-ataque sutil 
vem ocorrendo. Entre os vampiros, pelo menos até ago- 
ra, ninguém parece interessado em um ataque frontal e 
armado ao Borracharia — afinal, a Camarilla também 
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não deseja despertar a atenção. Mas 
outros tipos de medida, fruto princi- 
palmente da forte influência da Prínci- 
pe dentro da prefeitura anterior, trou- 
xeram vários problemas. No ano pas- 
sado eram constantes as batidas do 
“juizado de menores” ou de supostos 
oficiais do “PSIU”, um departamento 
que cuida para que a lei do silêncio 
seja respeitada. Mesmo não tendo 
cometido nenhuma infração real, 
multas altas “surgiram do nada” e 
prejudicaram muito o movimento do 
bar. Por sorte, a influência vampírica 
dentro da atual prefeitura ainda é 
mínima, e as coisas estão aos poucos 
voltando ao normal. 


A principal defesa do Borracharia e 

seus funcionários é a localidade, movimenta- 
da durante a noite, e o grande público. Tudo 
isso reduz as chances de um ataque discreto. 
A própria banda de Tony e Luciano, chama- 
da “The Book Is On The Table”, costuma 
tocar com certa fregiiência no local. 


Com todos os problemas durante o ano de 
2000, é dito que pode haver uma transferên- 
cia de propriedade do bar — e mudança na 
liderança da filial do Clube de Caça. Já me 
adiantando, apresentei uma proposta razoá- 
vel a Tony e Luciano. Aguardo somente a 
resposta dos dois proprietários para assumir 
a posição. Caso isso aconteça, pouco será 
mudado, mas melhorias serão evidentemen- 
te implementadas. 
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A seguir meu relatório apresenta os atuais Caçadores 
que atuam no Borracharia: 


Anthony Rosemberg já era um Caçador na Austrália, 
antes de chegar ao Brasil. Diz-se que liderou o ranking 
do Clube de Caça de Sidney durante quase três anos 
consecutivos. Por ter boas relações com o Círculo Inter- 
no do Clube australiano, Tony foi eleito homem de 
confiança para o novo posto a ser aberto no Brasil. 
Superando outros candidatos ele foi o escolhido para 
iniciar a filial do Clube de Caça em São Paulo. 


Reunindo os interesses da instituição com os seus, Tony 
resolveu estabelecer o bar em um ponto intermediário 
da Vila Madalena, bairro notoriamente boêmio. Assim 
poderia atrair fregueses, ganhar dinheiro, recrutar 
membros e se aproveitar da cobertura que a presença de 
mortais proporcionava. 


Ultimamente Tony anda cada vez mais ausente, deixan- 
do quase todas as suas antigas atribuições para Raul. 
Dizem que isto acontece porque Tony teme um ataque 
total da Primigênie contra o Borracharia. Assim, O 
australiano estaria “fingindo-se de morto” para enga- 
nar seus inimigos enquanto, na verdade, prepara-se 
para o confronto. Uma das principais medidas de “con- 
tra-ataque” tomadas por Tony foi iniciar uma 
reformulação entre os funcionários do bar, de modo que 
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só trabalham no estabelecimento aqueles que também 
pertencem ao Clube. 


Os boatos de que o australiano estaria abandonando 
tanto o Clube quanto o bar conflitam com esta versão. 
De acordo com os que defendem esta última teoria, 
Tony estaria temendo pela segurança de sua atual noiva 
(que nada sabe sobre suas atividades paralelas), e pre- 
tendendo mudar-se para algum lugar mais trangiiilo, 
onde poderia levar a vida longe da paranóia da grande 
metrópole e dos inimigos poderosos que fez enquanto 
esteve no comando do Borracharia Bar. 


Dicas de Interpretação: apesar dos anos vivendo no 
Brasil, Tony ainda carrega um acentuado sotaque aus- 
traliano. É extrovertido e está sempre disposto a contar 
alguma história bizarra sobre sua terra natal. Somente 
durante as caçadas é que ele se transforma, assumindo 
uma postura séria, fria e compenetrada. 


Natureza: Bon Vivant 
Comportamento: Bon Vivani 


Atributos: Força 4, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 4, 
Manipulação 2, Aparência 2, Percepção 3, 
Inteligência 3, Raciocínio 5 


Habilidades: Briga 5, Expressão 3, Prontidão 4, Espor- 
tes 4, Intimidação 3, Esquiva 2, Lábia 2, Liderança 4, 











Condução 2, Armas de Fogo 5, Música (canto) 3, Ar- 
mas Brancas 3, Investigação 2, Linguística 1 (portugu- 
ês), Ocultismo 3, Finanças 3 

Antecedentes: Aliados 5 (membros do Clube de Caça), 
Reputação 3, Recursos 4 


Humanidade 6, Força de Vontade 7 


Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 3, Coragem 5 


Luciano conheceu Tony durante um show de rock anos 
atrás, ainda antes da inauguração do Borracharia. Não 
demorou muito para que um elo de amizade se firmasse 
entre os dois. Precisando de alguém para auxiliar com o 
bar e suprir sua deficiência no idioma português, Tony 
convidou Luciano para ser seu sócio — que aceitou 
prontamente. Somente seis meses após a inauguração 
do bar Luciano soube das atividades do Clube de Caça. 


Mesmo contrariado, ele percebeu que ajudar o Clube 
era ajudar o bar e seus amigos — e resolveu tomar parte 
nas atividades. Preferindo evitar, Luciano assumiu um 
papel mais “investigativo”: ele checa as fontes e conse- 
gue dados sobre os alvos do clube. Também é ele quem 
administra o ranking do Borracharia. Luciano jamais 
toma parte em ações de campo (embora saiba se defen- 
der se for preciso), auxiliando somente através de conta- 
to por rádio ou celular, quando necessário. 


Dicas de Interpretação: ao contrário de Tony, Luciano é 
calmo e de fala pausada. Dificilmente se exalta. Não é 
adepto da violência, embora entenda que ela seja neces- 
sária no que diz respeito às atividades do Borracharia 


como Clube de Caça. 
Natureza: Juiz 
Comportamento: Mediador 


Atributos: Força 2, Destreza 4, Vigor 2, Carisma 3, 
Manipulação 4, Aparência 2, Percepção 5, Inteligência 
3, Raciocínio 4 | 


Habilidades: Briga 3, Pronti- 
dão 5, Esportes 2, Esquiva 2, 
Lábia 2, Liderança 3, Condu- 
ção 3, Armas Brancas 2, Armas 
de Fogo 2, Armas Brancas 2, 
Música (bateria) 3, Ofícios 2, 
Computador 4, Finanças 1, 
Investigação 4, Linguística 1 
(inglês), Ocultismo 4 


Antecedentes: Aliados 5, 
Reputação 2, Recursos 4 


Humanidade 8, 
Força de Vontade 6 


Virtudes: Consciência 4, 
Autocontrole 4, Coragem 4 


Mesmo sendo um caçador 
experiente (começou sua 
carreira quando ainda era 
roadie dos Pin-Ups, vagando 
pelo submundo alternativo de São Paulo), Techelo ficou 
muito abalado com a morte de seus ex-companheiros. 


Graças a contatos colhidos nos velhos tempos, hoje ele 
funciona como uma espécie de informante para o Clube 
de Caça. Costuma dizer, inclusive, que “nenhuma infor- 
mação é difícil demais de conseguir”. Especialista em 
armas de fogo, Tchelo é letal quando tem seu arsenal à 
disposição. Além de tudo isso ainda atua no 
Borracharia Bar como barman, e é responsável pela 
manutenção das fotos do estabelecimento. Uma vez a 
cada mês é responsável pela festa “Just 4 Us”; para o 
público, a festa não tenha nada de diferente — mas 
para Tchelo é um momento especial. Nesse dia ele apre- 
senta a prova de sua melhor caçada no mês e, geral- 
mente, arrebata a liderança do ranking do Clube. 


Dicas de Interpretação: antigamente um falastrão auto- 
confiante, Tchelo agora é um homem amargurado, embo- 
ra nem sempre demonstre isso. De certa forma se sente 
culpado pela morte dos amigos, e pretende compensar seu 
suposto fracasso treinando a novas gerações de Caçadores. 
Seu principal pupilo é Rui, a quem passa horas instruindo 
sobre as técnicas de caça. Sua maior preocupação é a 
participação de Cris, sua atual namorada, dentro das 


fileiras do Clube de Caça. Embora saiba das capacidades 


da garota, Tchelo mesmo assim teme por sua segurança, o 
que já gerou vários conflitos entre o casal. 


Natureza: Mártir 
Comportamento: Sobrevivente 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 3, 
Manipulação 4, Aparência 2, Percepção 2, 

Inteligência 2, Raciocínio 2 

Habilidades: Prontidão 3, Briga 3, Esquiva 3, Intimidação 
2, Liderança 4, Manha 5, Lábia 5 Armas de Fogo 5 Músi- 
ca 1 (Baixo), Computador 1, Investigação 2, Ocultismo 2 


Antecedentes: Aliados 5, Reputação 3, 


Recursos 2, Contatos 4 


Humanidade 8, Força de Vontade 7 


Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 3, Coragem 4 
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Antiga fregiientadora do Borracharia, Cris já era namo- 
rada de Tchelo antes mesmo de saber sobre o Clube. 
Ficou sabendo sobre a outra faceta do bar quase por 
acaso, ao ouvir inadvertidamente uma conversa telefó- 
nica entre Tchelo e Tony. Fascinada por ocultismo, Cris 
conseguiu convencer Tchelo a deixá-la participar das 
reuniões. Mesmo assim, sua presença em caçadas foi 
vetada por todos. Atualmente ela estuda técnicas de 
defesa pessoal e ocultismo, esperando um dia ser uma 
Caçadora efetiva. Durante as missões, costuma auxiliar 
Luciano na comunicação entre os membros. 


Dicas de Interpretação: Cris é uma pessoa doce e adorá- 
vel. Ao vê-la no bar, dificilmente alguém poderia imagi- 
nar sua conexão com um grupo de violentos caçadores 
de vampiros. Sua obsessão por ocultismo, porém, gera 
uma fagulha de ambição que preocupa muitos membros 
do Clube. Sua grande vontade é participar das missões de 
campo, mesmo sabendo que tal atitude desagradaria, e 
muito, seu namorado Tchelo. 


Natureza: Confidente 
Comportamento: Samaritano 


Atributos: Força 1, Destreza 2, 
Vigor 3, Carisma 4, Manipulação 5, 
Aparência 3, Percepção 5, Inteli- 
gência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Expressão 4, Pronti- 
dão 3, Empatia com Animais 2, 
Condução 3, Etiqueta 2, Armas 
Brancas 2, Furtividade 2, Investiga- 
ção 4, Medicina 1, Ocultismo 3 


Antecedentes: Aliados 5, Recursos 3 
Humanidade 9, Força de Vontade 7 


Virtudes: Consciência 5, 
Autocontrole 4, Coragem 3 


Roque é um aborígene australiano 
que veio com Tony em sua mais 
recente viagem à terra natal. Sem 
conhecer qualquer outra palavra 
na língua Portuguesa além de 
“sim”, “não” e “huh”, ele costu- 
ma se comunicar apenas com 
gestos e movimentos da cabeça. 
Em dias de caçada, o aborígene 
costuma tocar seu didgeridoo (um 
instrumento típico australiano) e 
agir vestindo apenas um traje 
tribal de pele. Ele age como uma 
espécie de rastreador para o gru- 
po; dizem que, de alguma forma, 
ele consegue sentir o cheiro de um 
vampiro! Roque não usa armas, 
preferindo lutar de mãos nuas. 


Atualmente o aborígene está desa- 
parecido. Enquanto alguns mem- 


bros do Clube acreditam que ele possa estar empenhado 
em alguma missão pessoal, outros temem que seu lado 
selvagem tenha tomado o controle — e que ele seja 
agora tão perigoso para o Clube quanto para os vampt- 
ros. É dito que, em outras filiais do Clube, existe até 
uma recompensa por sua captura ou morte. Tony se 
recusa a comentar o assunto. 


Dicas de interpretação: quando não está em caçada, 
Roque não fala e praticamente não se move! 


Natureza: Solitário 
Comportamento: Excêntrico 


Atributos: Força 5, Destreza 4, Vigor 4, Carisma 1, 
Manipulação 1, Aparência 1, Percepção 4, Inteligência 
1, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 5, Esportes 3, Briga 5, Esquiva 
5, Intimidação 5, Ocultismo 2 


Antecedentes: Reputação 2 
Humanidade 6, Força de Vontade 8 
Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 2, Coragem 5 


Igor: 
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Neto de uma agente secreta russa da época da Segunda 
Guerra Mundial e de um fugitivo polonês, Igor Kusptas 
Janczucokwicz é um rebelde incorrigível. Sempre procu- 
rando um novo modo de enfrentar o perigo, ele 
Jregiientemente contraria as estratégias elaboradas por 
Tchelo e Luciano. Para sua sorte, sua competência o 
manteve fora de encrencas até agora. 


Dicas de Interpretação: Igor imagina a si mesmo como 
um agente secreto dos tempos modernos. Para ele, a 
vida é um filme de ação e ele é o astro primcipal. Ja- 
mais se separa de suas duas pistolas automáticas. 


Natureza: Rebelde 
Comportamento: Caçador de Emoções 


Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 3, 
Manipulação 2, Aparência 3, Percepção 4, Inteligência 
3, Raciocínio 4 


Habilidades: Expressão 2, Prontidão 2, Briga, 3, 
Esquiva 3, Lábia 2, Etiqueta 1, Armas de Fogo 3, 
Armas Brancas 1, Ofícios 1, Segurança 2, Computador 
2, Linguística 1 (inglês), Política 2 


Antecedentes: Aliados 5, Reputação 1, Recursos 2 
Humanidade 8, Força de Vontade 9 


Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 3, Coragem 4 


= mm Ea 


| 
ERAM o = METAS Tom TE DA Dor 


Outrora um ilusionista, mestre em escapismo na Guiana 
Francesa, Zulu foi obrigado a fugir por motivo de dívi- 
das com o crime organizado local, Ainda nos anos 80 
começou a atuar como DJ em São Paulo, função que 





exerce até hoje. 


Zulu tornou-se DJ fixo do Borracharia Bar há pouco 
tempo. Sua ingressão no Clube de Caça foi um progres- 
so natural; herança de seus dias como prestidigitador, 
Zulu é perito em furtividade e em violar dispositivos de 
segurança. Geralmente, nas missões, funciona como 
batedor para o grupo de “artilharia pesada”. 


Dicas de Interpretação: galanteador quase infame, Zulu 
tem uma queda inevitável por garotas. Talvez por causa de 
sua experiência nos palcos, ele tem o costume dizer que 
leva uma vida dupla: uma como inofensivo DJ e outra 
como temível caçador de vampiros. Poucos o levam a 
sério — o que acaba, inadvertidamente, colaborando com 
seu suposto disfarce. Quando trabalha no bar costuma 
tocar músicas dos anos 80, principalmente Smiths e Cure. 


Natureza: Comediante 
Comportamento: Galante 


Atributos: Força 1, Destreza 5, Vigor 2, Carisma 3, 
Manipulação 4, Aparência 2, Percepção 3, Inteligência 
3, Raciocínio 3 

Habilidades: Expressão 3, Empatia 2, Lábia 4, Etiqueta 


!, Armas Brancas 1, Segurança 5, Furtividade 5, Com- 
putador 2, Ocultismo 2 


Antecedentes: Aliados 5, Reputação 2, Recursos 2 
Humanidade 8, Força de Vontade 7 


Virtudes: Consciência 5, Autocontrole 5, Coragem 2 


“UI 
O mais jovem dos atuais caçadores, Rui tem a selvage- 
ria e empolgação dos novatos. Como caçador, foi prati- 
camente adotado por Tchelo. Embora impulsivo, faz o 
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possível para obedecer às ordens de Tchelo e Moska, os 





que o garoto terá um grande futuro pela frente se conti- 
nuar se desenvolvendo com essa rapidez. Mestre em 
armas brancas, Rui carrega consigo sempre duas enor- 
mes facas de prata e duas estacas. No bar, é o único 
garçom que já faz parte do Clube de Caça. 


Dicas de Interpretação: Rui parece estar sempre 
alucinado, andando nervosamente de um lado para o 
outro dentro do bar. Embora assuste alguns clientes de 
vez em quando, Rui é amigável e gentil... desde que 
você não seja um vampiro! 


Natureza: Carente 
Comportamento: Conformista 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 4, 
Manipulação 1, Aparência 3, Percepção 2, Inteligência 
2, Raciocínio 2 


Habilidades: Expressão 1, Lábia 3, Armas Brancas 4, 
Segurança 2, Furtividade 2, Computador 2, Ocultismo | 


Antecedentes: Aliados 5, Recursos 2 
Humanidade 7, Força de Vontade 7 


Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, Coragem 5 


Raul é o cérebro administrativo do Borracharia Bar e do 
Clube de Caça. Embora seus trabalho tenha muito pouco 
a ver com as caçadas em si, é ele quem supervisiona e 
coordena os recursos enviados pela sede, distribui os 
equipamentos e responde às solicitações de novos itens 
pelos caçadores. Mesmo sem talento para combate, Raul 
é bastante respeitado por seu poder de raciocínio e im- 
portantes contatos com outras filiais do Clube de Caça. 


Dicas de Interpretação: como um bom administrador, 
Raul é uma pessoa coerente. Sabe ser ríspido ou amigá- 
vel, dependendo do que a situação exige. Sua aparência 
quase inofensiva esconde o cérebro engenhoso, capaz de 
maquinações inimagináveis. 


Natureza: Samaritano 
Comportamento: Diretor 


Atributos: Força 3, Destreza 
2, Vigor 4, Carisma 4, Mani- 
pulação 3, Aparência 2, 
Percepção 4, Inteligência 4, 
Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 2, 
Briga 1, Empatia 4, Lideran- 
ça 5, Condução 3, Armas de 
Fogo 1, Burocracia 3, Com- 
putador 2, Finanças 4, Inves- 
tigação 2, Direito 3, Política 2º 


* 


Antecedentes: Aliados 5, 
Recursos 3 


Humanidade 10, Força de 
Vontade 9 


Virtudes: Consciência 5, 
Autocontrole 5, Coragem 3 






mais experientes do grupo. Há um consenso no Clube de 






Moska costumava trabalhar mais ativamente no bar — 
mas, após um cincidente com um vampiro que quase 
desmascarou a fachada do Clube, passou a cuidar somen- 
te de assuntos referentes ao Clube de Caça. Com inúmeros 
contatos com o submundo, Moska fornece armas de fogo 
para os Caçadores. Apesar disso, durante as caçadas ele 
prefere usar um enorme facão ao invés de pistolas ou rifles. 
Jamais se separa de uma pequena garrafa de metal que, 
invariavelmente, contém uísque ou vodca. 

































Dicas de Interpretação: Moska fala muito e parece viver 
em outro mundo. Raramente o que ele diz faz algum 
sentido. Mesmo assim é um bom companheiro, capaz de 
dar a vida por qualquer membro do Clube. Devido a seus 
cabelos absurdamente longos, barba mal feita e paixão 
exacerbada pelo personagem de quadrinhos Wolverine, 
acredita-se que Moska tenha algum parentesco com 
lobisomens. Esta teoria até hoje não foi comprovada... 


Natureza: Valentão 
Comportamento: Bon Vivant 


Atributos: Força 4, Destreza 5, Vigor 3, Carisma 2, 
Manipulação 2, Aparência 2, Percepção 2, Inteligência 
2, Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 4, Esportes 3, Briga 4, Esquiva 
3, Intimidação 5, Liderança 2, Manha 4, Lábia 1, 
Empatia com Animais 4, Condução (bicicleta) 5, Armas 
Brancas 5, Reparos 3, Furtividade 2 


Antecedentes: Aliados 5, Reputação 3, 
Recursos 2, Contatos 3 


Humanidade 6, Força de Vontade 9 


Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 2, Coragem 5 


J.M.TREVISAN 


Ed 


(Qualquer semelhança com a realidade NÃO é mera 
coincidência; o Borracharia Bar fica na Rua Mourato 
Coelho, 1343, Vila Madalena, SP/SP) 



















Na revista DRAGÃO BRASIL 469 tivemos a primeira parte da 
adaptação do game The King of Fighters para 3D&T, com a história 
e personagens principais dos jogos KoF 94 a 97. Agora, com 
vocês, a continuação da mais rica saga de luta dos games. 
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O ano é 1999. O mundo vive um momento de paz, 
apesar de ser desconhecido o paradeiro dos dois 
lutadores que lutaram corajosamente contra a 
ameaça do poder de Orochi: Kyo Kusanagi e lori 
Yagami. Após a batalha final ambos desapareceram, 
e ninguém mais ouviu falar deles. 


súbito, convites são recebidos uma vez mais pelos 
lutadores mais poderosos do mundo para um quinto 
The King of Fighters. O torneio voltaria às suas 
origens, com aura de mistério e sem a participação 
do público em geral: as lutas seriam apenas pela 
honra e glória. Mais uma vez, as regras básicas do 
torneio mudam: os times podem ser compostos por 
até quatro lutadores: três deles seriam os 

lutadores principais, e o quarto seria uma espécie de 
ajudante chamado “striker”; esse lutador participa 
apenas por um instante, executando um ataque 
rápido, com um número restrito de aparições — 4a 9 
vezes por combate completo. 


Vários times sofrem alterações. Mai Shiranui entra no 
Lonely Wolves. Os estudantes de Caratê de 
Kyokugenryo e seu mestre formam um time. O time de 
Ikari recruta uma mercenária: Whip. Os Psico Soldiers 
apresenta uma criança com poderes psíquicos 
chamados o Bao. Jhun Hoon passa para o time de Tae 
Kwon do, o Korean Team. King se junta a suas amigas 
(Blue Mary, Kasumi Todoh, e a novata Li Xiangfei) para 
formar o time mais bonito, deslumbrante e letal! 
Benimaru e Shingo se unem a dois guerreiros 
enigmáticos: K' e Máxima. Ninguém conhece seu real 
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propósito, mas todos suspeitam deles. (Os últimos 
novatos criaram muitos problemas...) 


Ainda mais incrível foi a entrada de “duas” caras 
novas: Kyo Kusanagi 1 e 2! Era espantosa a semelhan- 
ça de ambos com “o lutador mais poderoso” de The 
King of Fighters. Os dois clones usavam as mesmas 
técnicas de Kusanagi (com pequenas diferenças). 
Muitos começaram a se fazer perguntas... 


Vários lutadores desenvolveram novas técnicas para 
este torneio, e a inclusão do lutador “striker” fez a 
lutas mais estratégicas. O desejo de vingança e as 
rivalidades pessoais foram substituídos pela glória e 
excitação de enfrentar um oponente digno e lutar com 
toda a força para ser o melhor lutador do mundo! 


Ke Máxima, Benimaru Nikaido e Shingo Yabuki 
chegam à luta final, sediada em uma arena bastante 
incomum: os esgotos. Enquanto o Hero Team espera 
o último time chegar, percebem que estão sobre uma 
superfície de metal. O chão se move, carregando 
consigo os quatro guerreiros para um nível inferor — 
uma enorme galeria no subterrâneo, em local 
desconhecido... 


Enquanto isso, no quartel general do Ikari Warriors, O 
líder dos mercenários, Heidern, monitora várias partes 
do mundo e descobre um sinal de rádio muito 
estranho, emitido de diversos países no mundo. 
Heidern investiga e descobre que a origem de tais 
sinais são outras réplicas de Kyo Kusanagi! Havia 
Kyos no mundo inteiro: entre as multidões urbanas, 
escondidos nas florestas mais profundas, sob a água, 
no ar, em todo lugar! 


Heidern percebe que os sinais mais fortes vinham do 








setor 70599. O elevador que leva Benimaru, Shingo, 
K' e Máxima pára diante de uma porta metálica 
enorme, com a inscrição “70599”. 


À porta se abre. Luzes vermelhas e telas de 
computador enchem o lugar. Uma voz profunda 
convida o time a entrar em seu domínio. Ela vem 
de um homem alto, com olhos carregados de raiva 
e sede de sangue. Ele veste roupas folgadas, que 
não revelam muito sobre seu corpo. 


Benimaru derruba o misterioso homem, mas ele 
se levanta lentamente e começa a rir. A sala 

se ilumina e mostra que todos estão 
cercados de tecnologia moderna. Benimaru e / 
Shingo são surpreendidos, mas K' parece já 


O homem se apresenta como Krizalid, e diz 

que trouxe os lutadores até ali para poder 
concluir seus planos. Ele usou o nome do 
torneio The King of Fighters para atrair os lutadores 
mais fortes, e assim conseguir os dados de que 
precisava para aperfeiçoar seu processo de 
fabricação de clones, melhorando a forma como 
seus “Kyos” clones poderiam matar. Súbito, 
todas as telas exibem a mesma imagem: cenas 
de centenas de réplicas do Kyo Kusanagi ao 
redor do mundo. 


conhecer o local... | , 
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Krizalid explica que ele levou o corpo inconsciente 
do verdadeiro Kyo Kusanagi após a luta contra 
Orochi, e coletou o DNA para criar seus clones 
— inclusive os dois que entraram no KoF. 

Porém, o verdadeiro Kyo Kusanagi escapou no 
meio do processo, e o paradeiro dele é desconhe- 
cido. Então Krizalid usaria os dados coletados de 
todos os lutadores que tinham participado deste 
KoF para aperfeiçoar seus clones e coordenar um 
ataque unificado contra todos os governos da 
Terra. E Krizalid dominaria o mundo... 


Heidern ordena aos membros da organização 
mercenária Ikari Warriors para impedir a invasão 
dos Kyos. Porém, antes da operação começar, 
um dos aparelhos de rádio consegue captar um 
diálogo na base subterrânea. 


Ao mesmo tempo, Krizalid revela que K' é um 
dos primeiros clones que ele criou após 
“absorver” os dados do poder do clã 
Kusanagi. Mas como K' não tem 
controle sobre esse poder como 
Krizalid havia planejado, ele foi forçado 


a Criar um luva especial para reter esse imenso poder. 


K' se recusa a acreditar mas, na verdade, ele não 
Sabe nada sobre seu real passado... 


De repente, Krizalid queima suas roupas. À verdadeira 
batalha vai começar. O poder de Krizalid é desumano; 
Benimaru e Shingo não conseguem resistir. Logo, 
Máxima e K' estão sozinhos contra Krizalid. Máxima 
consegue imobilizar o vilão e manda K' acertá-lo com 
todo o seu poder. A explosão lança joga Krizalid longe. 
Máxima e K' ficam confiantes na vitória — mas eles 
não conseguiram derrotar o vilão, que agora está 
completamente furioso. 


Neste instante, uma explosão de chamas vermelhas 





















































entra no aposento, atingindo em cheio Krizalid, que 

Cai. Não é ninguém menos que Kyo Kusanagi. O 

verdadeiro! Após sua entrada triunfal, ele sorri e 
cumprimenta os amigos. 


De repente, luzes se acendem e uma voz 
onipotente grita: “Você falhou!” 


Krizalid implora pela vida, dizendo que ainda 
pode ativar OS clones com os dados que 
coletou. Porém, a voz diz que os 
clones já foram desativados e os 
dados serão armazenados para 
serem utilizados depois... e 
agora devem ser eliminados 
s 4 todos os agentes deste 
» projeto. Krizalid é 
“paralisado pelo medo e 
uma enorme pedra cai sobre 
A ele dele, matando-o. 


A voz fala novamente, agora para 
Kyo: “Nós, do cartel Nests, conduzi- 
mos este plano há dez ano. Mesmo 

assim, você deve ser eliminado.” A 
base começa a tremer e desmoronar. 
Kyo é separado do resto do grupo por uma 
porta. Benimaru adverte que as vidas 
deles estão em perigo, e convence Shingo 
a escapar da base. Enquanto isso, K' e 
Máxima são emboscados pelos Ikari 
Warriors... e O líder da unidade se 
aproxima do corpo inerte de Krizalid. 


Enquanto isso, dentro da base que 
desaba, Kyo Kusanagi ouve uma voz 
conhecida. E lori Yagami, que sorri e o 
convida para lutar. Não há mais Ódio 
nos olhos deles. Só o sentimento de 
lutar com um oponente merecedor e 
a excitação da batalha... 


O tomeio The King of Fighters 
anterior foi marcado pelo 
aparecimento de um novo inimigo 
do mundo, o cartel Nests. Muito 
se perguntavam o que eles 
pretendiam fazer com os dados 
dos lutadores e a energia de luta 
que estavam coletando. Talvez 
este ano algumas perguntas 
possam ser respondidas... 


Depois que todos souberam qual era o real propósito 
da organização do último The King of Fighters, muitos 
duvidaram que alguém tentaria organizar o torneio 
este ano. Mas o cartel Nests está incomodando, e 
algumas pessoas resolvem tomar providências... 


Um dia, Heidern, o líder dos Ikari Warriors, recebe a 
visita do chefe de um outro grupo mercenário — Ling, 
seu amigo de longa data. Ling conta a Heidern que 
tem um plano para tirar a Nests do esconderijo e, 
assim, acabar com eles. Bastaria organizaria o The 








King of Fighters 2000, com o objetivo de atrair os dois 
ex-agentes do Nests — K' e Máxima, que haviam 
conseguido dos agentes da Ikari no ano anterior. Eles 
seguramente conhecem a localização do quartel- 
general do Nests. Pegá-los, portanto, seria o primeiro 
passo para acabar com a organização. 


O plano é colocado em prática. Convites são 
enviados uma vez mais para os lutadores mais 
poderosos do mundo, para que formem times de 
quatro participantes. Foi deixado bem claro que, 
este ano, Nests não teria nenhum envolvimento com 
o torneio. Os lutadores aceitam em participar, não 
temendo mais que suas forças sejam utilizadas para 
fins desonrosos. 


O torneio segue as mesmas regras do anterior e 
alguns times tiveram mudanças: Yuri Sakazaki se 
une a Mai Shiranui, Kasumi Todoh e Hinako 
Shidou, uma inusitada praticante de sumô. 

Blue Mary se une aos Lonely Wolves e, 

devido à ausência de Yuri, 0 Pá 
patriarca do Kyokugenryo decide | 
recrutar King para seu time. 

Porém, dois times novos são as 

atrações principais da competi- 

ção este ano, devido a seus 

estranhos integrantes... 


Como previsto, K' e Máxima 

aparecem; formando um time 

com uma mulher sensual 

conhecida como Vanessa e um 

lutador mexicano chamado 

Ramon. Benimaru e Shingo não 

pretendem permitir que os incidentes 

do último ano se repitam, e unem-se a 

um homem forte e elegante conhecido como 
Seth e um ninja tímido e estranho chamado Lin. 
E é claro que as lendas imortais de Kyo Kusanagi 
e lori Yagami dão o ar de suas graças, para 
garantir a paz do torneio. 


As lutas transcorreram normalmente, mas o local 
das finais surpreende a todos: era a terra natal do 
torneio, Southtown — a cidade do crime e da 
corrupção. Máxima, Vanessa e Ramon vagam 
pelas docas quando K' sente uma presença 
estranha e manda seus amigos embora. Assim 
que eles se afastam em direção a uma fábrica 
abandonada, K' é envolvido em meio a uma 
tempestade de neve, que congela até as águas 
do porto. K' cumprimenta sua adversária: 

Kula, uma mulher jovem de cabelos azuis. Ela 
usa uma roupa parecida com a de K', incluindo 
as mesmas luvas especiais. 


Enquanto isso, Máxima, Vanessa e Ramon se 
abrigam na fábrica abandonada. Máxima deseja 
saber 0 que aconteceu com seu amigo, e 
pensa em qual seria o envolvimento da 

Nests em tudo isso. Súbito, alguém surge às 
suas costas: ninguém menos que Benimaru, 
Shingo, Lin e Seth, que também buscaram 
abrigo na fábrica. Mas não há tempo para 
confraternização: os mercenários de Ling já 
cercam o prédio. Benimaru diz a todos para 


se esconderem em um enorme quarto escuro nos 
fundos da fábrica. 


Ao mesmo tempo, no quartel general dos Ikari 
Warriors, Heidern pensa em mandar sua tropa para 
ajudar os homens de Ling — afinal de contas, K' e 
Máxima acabaram com uma unidade inteira de seus 
mercenários no ano passado. Ling interrompe e diz 
que não é necessário, pois ele já tem muitos homens 
que chegarão ao local por um elevador do subterrã- 
neo. Assim será possível ativar o Canhão Zero”. 
Heidern se lembra que este era o nome de um satélite 
que havia sido lançado para descobrir e destruir 0 
esconderijo do cartel de Nests, feito por Ling antes 
do acordo dos dois. Heidern lembra a Ling que o 
único propósito deles é capturar K' e Máxima, e 
descobrir o paradeiro do cartel de Nests. “Sim, 
oficialmente”, diz Ling com um sorriso sinistro. 
Quando Heidern tenta protestar, é 
dominado sob a mira das armas dos 
soldados de Ling! “Mas o que está 
acontecendo?” 


“Você não sabe de nada — finaliza 
Ling. — Aqui você é um mero 
espectador. E eu, o executor!” 


De volta à fábrica, O piso cede e 

os sete lutadores caem no 

centro de algum tipo de templo 

antigo — o quartel general dos 

mercenários de Ling. Os lutadores 

não acreditam no que vêem: Heidern e seus 
agentes sob a mira das armas dos soldados de 
Ling! De repente uma figura estranha aparece. E 
Ling, mas vestido de uma maneira muito 
extravagante. Olhando melhor, eles percebem 
que não é o verdadeiro Ling! O homem 
misterioso se apresenta como Zero. 


Zero é um dos chefes do cartel de Nests. Ele 
havia tomado o lugar do verdadeiro Ling, que foi 
eliminado. Ele também foi responsável pela 
eliminação de Krizalid no ano passado, e revela 
que Seth e Vanessa também são agentes Nesis, 
sob suas ordens. Porém, eles haviam sido 
enganados por Zero, que os fez atrair os lutadores 
do KoF para esta “armadilha”. 


Zero pretendia atrair os lutadores e conseguir deles a 
energia necessária para carregar o Canhão Zero! Ele 
diz a todos que o futuro do mundo está em suas 
mãos. Nas mãos do cartel Nests! 


Ramon e Shingo são os primeiros lutadores para 
cair, pois os golpes de Zero são extremamente 
rápidos. Os lutadores relutam em usar sua força 
total, pois toda a energia empregada na luta seria 
usada no Canhão Zero. Benimaru e Máxima 
enfrentam Zero. À batalha parece horrível, até a 
chegada de uma ajuda inesperada — atacando de 
surpresa, Seth e Vanessa obrigam seu ex-chefe a 
usar seu golpe secreto: ele se cerca de um 
campo de energia e fica invulnerável. 
Absorvendo energia de tudo que está no 
aposento para um buraco negro, Zero faz os 
lutadores voarem pelo ar. Logo estão todos no 
chão, derrotados. 





De repente, quando o vilão parece triunfar, Lin 
aparece por atrás e atravessa 0 peito de Zero com 
uma das mãos. Outra pessoa entra na sala: é K', 
fraco após a sua luta contra Kula. Zero diz que eles 
não são páreo para ele, mas então 

começa a se sentir fraco. A punhalada 

de Lin faz parte de sua técnica de 
envenenamento — que, 

embora demore um 

pouco para fazer 

efeito, é bastante 

eficaz... 


K' usa suas últimas 

forças para desferir 

um golpe fulminante 

contra Zero. O templo 
estremece. K' começa a ajudar 
seus companheiros quando eles 
percebem que Zero foi em 
direção a um painel e diz que 
todos estão condenados, pois 
ele acionará o Canhão Zero! 

Ele aperta o botão que 

aciona 0 canhão, mas nada 
acontece... 


Neste instante, Zero é 
imobilizado por um 
estranho campo de 

força azul e duas 

mulheres 

aparecem ao 

seu lado. Elas 

dizem que 

são suas 

executo- 

ras, poiso 

destino sa 

dos 
traidores da Nests deve 
ser a morte. Zero 
planejava destruir seus 
superiores com o Canhão 
Zero, mas Kula o tinha 
reprogramado para 
responder apenas ao 
controle remoto em suas 
mãos. Kula aponta 0 : 
canhão para Zero, que * 


treme de medo. vet Êo 


Os lutadores resolvem 
fugir do local, que 
certamente seria 
destruído pelo canhão. 
Durante a fuga eles 
encontram duas figuras 
bastante conhecidas: Kyo 
Kusanagi e lori Yagami! 
Kyo sorri e promete cuidar 
dos agentes remanescen- 
tes enquanto todos 
escapam. 


Uma luz ofucante ilumina 
toda Southtown, e uma 


enorme explosão destrói a 
fábrica abandonada e tudo ao 
redor. Minutos depois, o silêncio 
era de morte... 
K' e seus companheiros A 
imaginam o que teria acontecido e 
com todos que ainda estavam no 
subterrâneo. Southtown, que 
foi controlada durante tantos 
anos pelo cartel Nests, a 
cidade do crime, das 
mortes e do pecado, 
4” agora não passa de 
uma enorme pilha de 
escombros. 


Mas muitos mistérios ainda 
pairam no ar. Quem são os 
agentes da Nests? Quais são 
seus objetivos? Quando eles 

serão punidos por seus crimes? 

O que aconteceu com Kula, € 

quem era a mulher que a 

acompanhava? A sombra da 

dúvida ainda envolve todos os 

lutadores do maior dos 
torneios de artes marciais: 
The King of Fighters. 
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Heidern 


Mercenário e líder do grupo conhecido como Ikari, 
participou diretamente dos torneios KoF 94, 99 e 
98. Teve papel importante no torneio de 2000, mas 
não participou diretamente dos combates. 


Atualmente Heidemn trabalha como líder tático e 
estratégico do grupo, preparando e comandando seus 
aliados, além de localizar recrutas com bom potencial 
para o combate e formar contatos e aliados em 
benefício do grupo. 


F2, H3, R3, AS, PdF1, 16 PVs 


Ataque Especial (Força): com seu ataque especial, 
Heidern agarra seu oponente e suga sua energia Ki 
(no videogame ele recupera energia, mas aqui ele só 
causará 4d de dano ao oponente). 


Patrono: Heidern tem total acesso a tudo que o grupo 
mercenário Ikari possui, sem restrições. 


Manipulação: Heidem sabe se utilizar de diversas 
formas de “orientar” as pessoas para que elas façam 
o necessário. 


Devoção: Heidern deve sempre trabalhar para benefício 
do grupo mercenário Ikari. Caso ele em qualquer 
momento decida agir contra os interesses do grupo, 
terá um redutor temporário de -1 em todas as suas 
Características. Assim, quando ele luta por ordem do 
grupo, usa seus números normais; mas ao responder 
um desafio pessoal e independente, por qualquer que 
seja o motivo, ele terá F1, H2, R2, AZ e PdFO. 


Inimigos: Heidern possui inúmeros inimigos por ser 
líder do grupo mercenário Ikari. Muitos gostariam de 
matá-los de forma rápida e definitiva. 


Ponto Fraco: Heidern não possui visão no olho 
esquerdo e usa um tapa-olho. Portanto, ele tem 
dificuldade em lutar quando um ou mais de seus 
oponentes se posicionam neste lado. Um lutador mais 
observador pode perceber este ponto fraco e ganhar 
um bônus de H+1 ao lutar contra ele. 


Ralf Jones 


Membro do grupo mercenário Ikari e participante do 
The King of Figthers desde 94. Brasileiro, nascido 
em 25 de agosto de 1958, Ralf é um dos membros 
mais importantes do grupo, juntamente com seu 
grande amigo Clark. 


Ralf tem uma grande predileção por facas, de todos os 
tipos e tamanhos. Sempre que possível, vai usar uma 
faca ou os punhos em vez de tiros. Segundo ele “tem 
mais estilo... No torneio King of Figthers, contudo, Ralf 
decidiu não utilizar nenhuma faca porque não tem 
intenção de matar nenhum de seus oponentes. 


F2, H3, R2, AZ, PdFO, 11 PVs 
Ataque Especial (Força): com este ataque, Ralf 


acerta seu oponente com uma sequência de socos 
fortes e rápidos, finalizando com um gancho direto no 
queixo do seu adversário, derrubando-o no chão. 


Danger Move (Força): muito semelhante a seu 
Ataque Especial normal, mas com uma diferença 
mortal... quando ele finaliza o golpe, acerta não um, 
mas diversos ganchos no oponente, desta forma 
causando muito mais dano. 


Aliado: Ralf tem como companheiro Clark, outro 
mercenário Ikari. 


Patrono: Ralf Jones tem acesso a quase tudo que o 
grupo mercenário Ikari pode oferecer, mas somente 
em missões apresentadas pelo grupo e em algumas 
raras ocasiões especiais. 


Sobrevivência: Ralf sabe como sobreviver até nas 
piores Situações possíveis. Desta forma ele sempre é 
chamado quando a missão inclui passar por regiões 
selvagens e locais naturalmente perigosos. 


Código de Honra do Combate: Ralf nunca utiliza 
armas superiores às de seus inimigos, muito pelo 
contrário. Muitas vezes ele preferirá uma faca ou 
suas próprias mãos a uma metralhadora ou pistola... 


Inimigos: o próprio grupo Ikari tem muitos inimigos. 
Nunca se sabe quem ou quando poderão atacar um 
integrante do grupo apenas para enfraquecer o time 
de mercenários... 


Clark Steel 


Principal parceiro de Ralf, Clark Steel é um 
americano nascido no dia 7 de maio de 1963. 


Sempre age em conjunto com seu amigo — mas, ao 
contrário dele, não tem preconceitos em utilizar uma 
metralhadora pesada, uma pistola ou mesmo um 
lança mísseis... 


Clark é uma pessoa quieta, sisuda, exceto quando luta. 
Combates parecem ser a única ocasião em que ele se 
diverte e sorri. Normalmente quando em missão, Clark 
deixa as negociações com seu parceiro Ralf... 


F3, H2, R2, A2, PdFO, 10 PVs 


Ataque Especial (Força): Neste ataque, Clark agarra 
seu oponente, coloca-o sobre seu ombro, corre e se 
joga no chão, batendo a cabeça do infeliz no chão 
várias vezes... 


Danger Move (Força): neste golpe, Clark também 
agarra o oponente. Mas em vez de correr de um lado 
para 0 outro, ele lança o inimigo diversas vezes para 
O ar, agarra-o nos ombros e, com a cabeça abaixada, 
finaliza o golpe lançando a vítima ao chão feito um 
boneco. Poucos conseguem se levantar após uma 
manobra como esta. 


Patrono: Clark Steel tem acesso a quase tudo que o 
grupo mercenário Ikari pode oferecer, todas as armas 
pesadas, munições, explosivos e equipamentos, mas 
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somente em missões apresentadas pelo grupo e em 
algumas raras ocasiões especiais. 


Aliado: Clark tem como companheiro Ralf, outro 
mercenário Ikari. 


Máquinas: Clark sabe como operar, consertar e pre- 
parar armas, veículos, explosivos, máquinas e diversos 
tipos de outros equipamentos. Por esse motivo ele é 
enviado para as missões com potencial destrutivo... 


Código de Honra do Combate: Clark nunca utiliza 
armas superiores às de seus inimigos, mas ele 
normalmente utiliza as melhores possíveis... 


Inimigos: 0 próprio grupo Ikari tem muitos inimigos. 
Nunca se sabe quem ou quando poderão atacar um 
integrante do grupo apenas para enfraquecer o time 
de mercenários... 


Whip é a mais nova integrante do time principal de 
mercenários da equipe Ikari Team. 


Nascida no dia 12 de outubro de 1983, ela é a mais 
jovem mercenária a alcançar uma posição na equipe 
principal. Alguns fatos de seu histórico são desconhe- 
cidos, tais como sua nacionalidade, passatempos e 
quem foram seus mestres. Mas sua lealdade parece 
incontestável. 


Mestra na arte de lutar com chicote (sua arma 
preferida) e armas de fogo, rapidamente conquistou a 
confiança de Ralf e Clark. 


F1, H3, R2, AS, PFO, 9 PVs 


Ataque Especial (Força): girando rapida- 
mente seu chicote em torno de si mesma, 
Whip acerta seu oponente com uma 
chuva de golpes de chicote, de 

forma implacável e mortal. 


Danger Move (Força): muito 
semelhante ao Ataque Especial 
normal, mas com uma diferença 
mortal... não é uma chuva de 
golpes que atinge o seu 
oponente, e sim uma tempesta- 
de (e das grandes). 


Patrono: Whip tem acesso a 
quase tudo que o grupo 
mercenário Ikari pode oferecer, 
mas somente em missões 
apresentadas pelo grupo e em 
algumas ocasiões especiais. 


Investigação: Whip possui 
perícias, habilidades e conheci- 
mentos que seus novos aliados 
ainda desconhecem. Muito de sua 
história ainda está sendo contado 
nos jogos de KoF. Mas seus 
aliados confiam nela e ela confia 
neles. Por enquanto, isso basta. 


Membros Elásticos: Whip é 
tão hábil com o chicote que 
pode usá-lo como uma extensão 


de seu corpo, para fazer qualquer coisa que poderia 
ser feita com as mãos. Mesmo quando privada da 
arma, ela consegue usar outra coisa como substituto, 
como uma fita de seda ou fio elétrico. 


Inimigos: o próprio grupo Ikari tem muitos inimigos. 
Nunca se sabe quem ou quando poderão atacar um 
integrante do grupo apenas para enfraquecer o time de 
mercenários. Whip tem ainda alguns inimigos parti- 
culares muito piores, que o grupo Ikari desconhece... 


K' é resultado de uma criação não natural, gerado 
pelo cartel Nests para ser o mais aperfeiçoado 
clone de Kyo Kusanagi. 


Ão criar um guerreiro com o grande poder da família 
Kusanagi, O cartel obteve apenas êxito parcial no 
experimento — K' tem esse poder, mas não pode 
controlá-lo. Esse problema foi momentaneamente 
resolvido com uma luva especial que permite a K' 
liberar quantidades menores do seu poder, desta 
forma sendo possível controlá-lo. 


Após a destruição de Krisalid em KoF 99, K' se tornou 
um fugitivo do cartel Nests, que ordenou a destruição 
de todas as evidências do projeto de clonagem 
(incluindo o próprio K'). Claro que ele não está 
disposto a concordar ou colaborar com isso... 





Fi, H3, R3, A3, PdF1, 18 PVs 


Aceleração: K' possui uma velocidade incrível, 
podendo se deslocar com grande facilidade, como se 
estivesse deslizando sobre o gelo. 


Aliado: Máxima, que também sabe sobre os 
clones de Kyo, também estava sob as ordens 
do cartel Nests e agora é outra fugitivo. 


Ataque Especial (Força): utilizando-se de 
sua incrível velocidade, K' literalmente 
atropela o oponente enquanto libera 0 
máximo de suas chamas. 


Danger Move (Força): K' lança sobre 

seu oponente um pequeno objeto. 
Quando este se distrai, K' aproveita sua RS 
velocidade e aplica sobre ele uma ger 
sequência rápida de golpes. 


Maldição: K' possui dentro de si um Neca 
enorme poder, o poder das chamas É 
vermelhas da família Kusanagi. Mas K' 

não é um Kusanagi. Desta forma seu 

corpo não pode suportar tanto poder; se ele 
perder sua luva especial (a única coisa que 
retém sua imensa energia) ou se ela for 
destruída, 0 corpo de K' vai emanar continua- 
mente dano por Poder de Fogo contra tudo à 
sua volta (incluindo ele próprio) até a morte. 


Inimigo: o cartel Nests ainda pretende 
destruir todas as evidências do projeto de 
clonagem, o que significa matar K' e 
todos os outros clones. 


Este jovem canadense, nascido em 2 
de março de 1970, cresceu em um 
lugar hostil. O único meio que 
encontrou de sobreviver foi lutando. 
Desta forma, Máxima conquistou um 
corpo muito grande e forte. 


Máxima começou a ganhar nome e reputação quando 
encontrou um grupo de pessoas misteriosas. Elas 
ofereceram trabalho junto ao cartel Nests, sob as 
ordens diretas de Krizalid. Prometeram que a força e 
a resistência de Máxima seriam ampliadas. Vendo 
aqui uma forma de deixar para trás sua vida 
miserável, Máxima aceitou. 


Na base subterrânea de Krizalid, Máxima ganhou um 
excesqueleto que aumenta sua força e resistência. 
Mas, sem que saiba, 0 aparelho também transmite 
para Krisalid dados sobre Máxima e seus oponentes... 


F4, H2, R2, A4, PdFO, 11 PVs 


Aliado: K' é um dos diversos clones de Kyo que 
Krizalid criou. Ele foi designado a trabalhar com 
Máxima. Durante essa missão (o torneio KoF) eles 
criaram uma amizade verdadeira e forte. 


Ataque especial (Força): utilizando-se de sua incrível 
força, Máxima aplica seu golpe mais forte. Porém, 
por ser mais lento que seus golpes normais, é mais 
difícil de acertar. 


Danger Move (Força): Máxima consegue às vezes 
acertar com incrível força (com ajuda de seu exoes- 
queleto) um golpe em seu adversário, que raramente 
consegue permanecer acordado depois disso... 


Monstruoso: Máxima é grande, enorme, forte como 
um touro e quase tão gentil! Assusta a todos, 
mas parece que Máxima gosta disso... 


Ponto Fraco: Máxima não tem nenhuma 
forma de atacar à distância. Além disso, 
não tem velocidade. Qualquer oponente 
que perceba isso pode se aproveitar e 
ganhar um bônus de H+1. 


4 Inimigo: após a destruição de 
fm Krizalid, Máxima tem sido alvo 
| da Nests por saber demais 
sobre os clones. 


Filho de americanos e japoneses, 
Benimaru reúne o que existe de melhor 
dos dois mundos (segundo ele, é claro). 
Nascido em 6 de junho de 1976, foi 
colega de escola de Kyo Kusanagi. 


Certa vez, Benimaru desafiou Kyo para 

saber que era o melhor lutador da 
escola. Depois de uma batalha difícil, 
Kyo derrotou Benimaru e eles se 
tornaram amigos. Benimaru treina muito 
até hoje para superar as habilidades e 
poderes de Kyo, e pretende desafiá-lo 

novamente um dia destes... 


E). F2,H4,R2,A3, POFO, 9 PYs 


Aparência Inofensiva: quem 
? poderia imaginar que um 
carinha loiro, magro e com 
roupas estranhas, com aspecto fraco e delicado, 
poderia ser um lutador forte e habilidoso? Devido a 


sua aparência “alternativa”, Benimaru costuma ser 
subestimado pelos oponentes. 


Ataque Especial (Força, elétrico): Benimaru pode 
concentrar sua energia para gerar uma descarga 
elétrica gigante em seus punhos e eletrocutar os 
oponentes. Uma experiência “chocante”... 


Danger Move (Força, elétrico): em momentos de 
dificuldade, Benimaru acumula uma carga muito maior 
em seus punhos, criando uma carga elétrica maior e 
amarelada, que causa muito mais dano e ocupa uma 
área um pouco maior. 


Código de Honra do Combate: Beninaru é o típico 
lutador honrado, educado, egocêntrico... 


Vulnerabilidade (água): por seus ataques elétricos, 
Benimaru tem problemas em lutar na água. Qualquer 
ataque contra ele nessa condição faz sua Armadura 
ter efeito mínimo. Fora de combate, a água não é 
problema (sim, ele pode tomar banho...). 





Shingo Yabuki 


Shingo estuda na mesma escola onde estiveram Kyo 
e Benimaru. Ele é o fá número um de Kyo Kusanagi 
e, de tanto insistir, conseguiu que Kyo ensinasse 
alguns golpe para ele. 


Shingo treina duro e estuda muito. Um dia ele 
pretende usar golpes com as mesmas chamas de 
Kyo (ele não sabe, como a maioria das pessoas 
normais, que as chamas de Kyo é uma habilidade que 
pertence somente à família Kusanagi). 


Nascido em 9 de abril de 1980 no Japão, ele é o único 
não Kusanagi que usa o estilo de luta desta família. 
(No Oriente, algumas famílias guerreiras possuíam 
estilos secretos que só eram ensinados para os filhos 
e filhas que tivessem o mesmo sobrenome.) 


F1, H3, R3, AZ, PdFO, 19PVs 


Aparência Inofensiva: “Um cara que faz anotações 
em um bloquinho antes de uma luta não deve ser um 
lutador. Só pode ser um repórter que entrou na arena 
por engano. Está perdido...” 


Ataque Especial (Força): por seu estilo de luta ser o 
mesmo de Kyo, seu Ataque Especial é muito 
semelhante, mas sem as chamas. 


Danger Move (Força): quando Shingo está sendo 
quase derrotado, ele tenta seu último e desesperado 
ataque, que causa muito mais dano. 


Código de Honra do Combate e dos Heróis: Shingo 
jamais faria uma coisa que pudesse desagradar ou 
desonrar seu grande ídolo. Desta forma, ele segue os 
mesmos Códigos de Honra que Kyo. 


Krizalid 


Krizalid é a mais recente encarnação da 
destruição. Novamente o mal pretende 
dominar o mundo utilizando-se do torneio 
“The King of Figthers”. 


Ele foi criado pelo mesmo grupo que criou K', 
porém Krizalid foi aperfeiçoado ao ponto mais 
próximo possível do original, com algumas 
modificações. Krizalid tem as chamas escarlates 
da família Kusanagi, e também um exoesqueleto 
que permite analizar seus oponentes durante a 

luta. Além disso, ele desenvolveu seu próprio estilo 
de luta com todos os dados que roubou durante o 
torneio. E um inimigo perigoso... 


F3, H3, Rô, A4, PdF3, 29 PVs 


Arena: dentro de seu laboratório Krizalid tem uma 
grande vantagem, pois sempre treinou e viveu lá. 
Desta forma, sempre que estiver no laboratório, ele 
terá um bônus de H+2. 


Ataque Especial (PdF): Krizalid pode disparar uma 
rajada muito mais forte e causar mais dano que 0 
normal. Sua mira fica um pouco prejudicada, O 
que não chega a ser um problema... 


Danger Move (PdF): quando está quase 
derrotado, Krizalid pode liberar seu poder 
máximo e causar uma devastação muito 


E OE 


maior. E sua pontaria não fica nem um pouco 
prejudicada... 


Patrono: como um clone criado pelo cartel NESTS, 
ele é controlado e vigiado pelo cartel e deve obedecer 
às ordens deles. Vida de clone não é fácil! 


Inimigo: Krizalid fez muitas experiências em Kyo 
Kusanagi. Ele fugiu... mas vai voltar! 


Zero 


Zero é um dos mais graduados membros do cartel 
Nests. Mas ele queria mais poder, então elaborou 

um plano para derrubar seus superiores e tomar 0 
controle total do cartel. 


Para tanto, Zero construiu uma das mais mortais 
armas criadas pelo homem — o Canhão Zero, um 
supersatélite orbital armado com um canhão 
energético que aponta para o planeta Terra. 


Como mestre em disfarces, Zero toma o lugar de 
Ling, um velho amigo de Heidern, para se infiltrar no 
grupo de mercenários Ikari. Assim ele manipula 
todo o grupo e realiza o torneio “The King of Figthers 
2000”. O verdadeiro Ling foi assassinado pelos 
homens de Zero. Em certo ponto do torneio, próximo 
as lutas finais, Zero (disfarçado como Ling) e seus 
homens tomam controle da base de operações Ikari, 
rendendo Heidern e seus homens... 


F3, H4, R4, A4, PdFO, 18 PVs 


Ataque Especial (PdF Área): este Ataque 
Especial é um pouco diferente do normal. 
Primeiro, porque nunca afeta o próprio 

usuário. Segundo, porque o centro do ataque 
será sempre O próprio usuário (não é 
possível disparar à distância). Zero cria 
uma espécie de buraco negro e causa uma 
quantidade considerável de dano em todos 
os oponentes na área de efeito (2d a até 
3m, 1d a até 6m, 1 ponto a até 9m). 


Membros Elásticos: Zero pode utilizar seus 
acessórios (lâminas presas nas bordas de sua 
capa) para atacar a até 1 Om, mesmo sem possuir 
Poder de Fogo. 


Crime e Manipulação: Zero é um mestre 
criminoso. Somente assim ele pôde se infiltrar e 
enganar os membros do grupo Ikari 


Insano: Zero é totalmente megalomaníaco. Só 

consegue mascarar esse defeito quando disfarçado, 
e mesmo assim por pouco tempo (e com um 
sucesso em um teste de H-2). 


HIMSKY 
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(em inglês) 


DRAGONBALL Z CCG 

Saiyan Saga booster......... PCI ERIRE PPIrEnSSE R$ 
Saiyan Saga starter deck ....... RPE PERES PRE PPP R$ 
Erieza Saga booster .........censeacensconsunsasanoaco R$ 
Trunks Saga starter deck............uussseensansans R$ 
Rrunks Saga booster......esaauuassusisuacoseceroee nana R$ 


Ê POKEMON TCG 

ES eibooster: o R$ 
Esse 2player starter deck........... Ed guraccirrEee R$ 
Ese precon deck:....sssoanusasaciocouneanaanco sis ice R$ 
3 Egie booster...... alas sena REL EPP PEER E PET ERAS R$ 
Jungle precon deck..............cuaccecacasusssnsunaass R$ 
RES booster ==.1525...22. 5205, 52on oo canso R$ 
E precon deck cessa sao rasos os cre saniio o une R$ 
Esc Set II Dooster....sicuasseuanniaenasano ano cadaaaãr R$ 
qse Set II 2player starter c/ CDROM ........ R$ 
Base Set II precon decks sida R$ 
Team Rocket Dooster....=>.<.===.==2azezunranicnatanaa R$ 
Team Rocket precon deck ..........zcsuunsuasesuens R$ 
Gym Heroes booster ..........susesasensacaesaanueea R$ 
Gym Heroes precon deck .........suunauuanannensenas R$ 
Gym Challenge booster....... PERENE PE RE «R$ 
Gym Challenge precon deck........................ R$ 
Neo Genesis booster.......zuunsuanmanavsaonenaaseas R$ 
eo Genesis precon deck........zesuusueasensnunausa R$ 


Neo Discovery precon deck ............uunanass 
Pokémon Gift Box.............cenenunsnsenennensoneanso 
Pokémon Thunderstorm Gift Box................ 


STAR WARS CCG 

Premiere Limited starter deck ................0x.. 
Premiere Limited booster ..............ssuucecanunaa 
Premiere Unlimited booster...........sas ERÊ. 
Premiere Enhanced pack ........ausunsancansanans 
New Hope Revised booster ...........cuxezcaansane 


10,00 
36,00 
12,00 
36,00 
12,00 


8,30 
29,00 
29,00 

8,00 
29,00 

8,00 
29,00 

8,00 
29,00 
29,00 

8,00 
29,00 

8,00 
31,00 

8,00 
31,00 
11,25 
33,00 


Neo Discovery booster...........auusuasennaasa ... consulte 
consulte 


Dagobah Revised booster ..........uesumeaeessanes R$ 6,00 
Cloud City Limited booster.................raveesnos R$ 8,00 
loud City Enhanced pack..............esuuesee een R$ 38,00 
Jaba' Ss Palace Limited booster.........z.senannena R$ 8,00 
= Special Edition Limited booster ...........z..uzu= R$ 7,20 
= pecial Edition Limited starter deck............ R$ 25,00 
Endor Limited booster .............ceseenersenmaneneas R$ 8,50 
Death Star IE booster :sasesrisaneass cas invo o nana a R$ 9,50 
Death Star II starter deck .............icescuasacas R$ 29,00 
4 Young Jedi decks. same nssacirasa sanear adro casi cana consulte 
à Jedi CoOnsvEdeCck sacana crsosqncaniiao cane Sao nda dna consulte 
Jedi Consyil'booster ....az.2n=suatsasanopocunconsapana=a consulte 

MIDDLE EARTH CCG 
z The Wizards Unlimited booster ................... R$ 6,20 
Th je Wizards Unlimited starter deck ............ R$ 21,90 
H e Dragons booster ..........casscessuseesnes PRE R$ 6,70 
Dark Minions booster............cizzeccesenencensoanao R$ 6,20 

E. VAMPIRE CCG 

“The Eternal Struggle starter deck ............... R$ 21,90 
Dark Sovereigns booster ..........ensemenanmeneas R$ 6,20 
Ancient Hearts booster .........summesseenenenconno R$ 8,60 
Rnbat Wars DOOster Jc ccuisrasiansiiasaas aicncanai R$ 10,20 
Sabbat Wars precon deck ............csusaeanmeares R$ 29,00 
ai Nights booster ......cauassseeasensenoosonnossusua R$ 10,20 







Dwarven Gems (ct.40counters) .............. 
(*) protetor transparente 


; Campinas/SP - 13093-050 


5252-9157 / 3255- 3536 


5 esse 


1 rostos Produtos! 
Preços Especiais 
E “4 o end 


SO 





Rebellion booster (ct.5)......... cante sore» COMSUlte 
Rebellion starter (ct.10)......... Rios nas di elos consulte 
Lancer booster........uussescenseness ERROR EP ER RER PO consulte 
tancer starter: sssssasssensauncasoaeaa VELTIRÇIE CEC consulte 
X-MEN Teo 
X-Men booster ............... ERREI PEÇO ausaeaicasa na RD 4,20 
X-Men starter deck ..............scusescencacuroansacana consulte 
MAGIC THE edad nto TCG 
BeatDown box set ......... REP ERICELIE anais ia DO 08/00 
7th Edition booster :..:...-.secsauncangansa sra vaneanias R$ 6,95 
Apocalypse booster .......... ladra Ra dnsa an saD saia ada consulte 
Apocalypse deck .Jic.azusoso os ce soansasanaanasdncnnusano consulte 
Unlimited booster | R$ 8,80 
Unlimited precon deck ............... EE ER «R$ 30,00 
Awakening booster........sss iaesdtaere raca RD 19,80 
Awakening precon deck............... PESE E SR 30,00 







Peça pelo fax: (19) 3255-6204, 
ou envie um e-mail para: 
ia re ig 


AVULSAS 


Em conjunto com várias lojas 
dos EUA, trouxemos para o 
público brasileiro a chance de — 1 
completar suas coleções! Um Vá Um 
dos maiores acervos de cartas 
foil (brilhantes) de todas as 
Edições à sua disposição! 


E outros card games Mali: 
Complete hoje sua coleção! 


Um dos maiores acervos do 
mundo! Confira agora e | 
complete suas coleções! 





Folha Plástica BCW 9pocket autos. ns R$ 1,00 
Card Sleeve (protetor fino transp.)............. R$ 6,00 
Protetor p/ Cards Black Box* (ct. 100) . Danas R$ 10,50 
Protetor Black Box* c/ Porta Deck ............. R$ 13,50 
Pasta Lisa Ferragem p/ 3furos ................ «R$ 14,00 


« «R$ 5,00. 


Entregamos para todo o Brasil 
(frete por conta do comprador) 








Personagens infernais 
para o sistema 
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Na edição anterior da DB tivemos regras completas para anjos como 
personagens jogadores em Trevas e Storyteller. Mas eles nada valem 
sem seus antagonistas, os demônios. E onde estão eles? Os demônios 
já foram tiveram sua vez no Mundo das Trevas, na DB HI2, em uma 


matéria que Você vai rever agora... 


Vampiros: criaturas atormentadas, que se gabam . 


de sua imortalidade e divertem-se manipulando os 
mais fracos, para compensar a perda de sua hu- 
manidade. Lobisomens: guerreiros apaixonados 
lutando uma guerra que já perderam. Magos: pes- 
soas com poderes maravilhosos, mas perseguidas 
e limitadas por um poder ainda maior. Fantasmas. 
Fadas. Múmias... 


Com sua série Storyteller, a White Wolf cobriu pra- 
ticamente todos os nossos grandes terrores. Deixou espa- 
ço até mesmo para terrores menores, ao permitir que 
eles sejam criações dos outros (o monstro de Frankenstein, 
por exemplo, seria obra de um mago Filho do Éter; e os 
zumbis seriam criações de vampiros). Mesmo os demôni- 
os também ganharam sua versão, que consta no Book of 
Madness, um suplemento importado para Mago: a As- 
censão. Ali, contudo, os poderes dos demônios são mui- 
to parecidos com os dos magos. 


O que veremos a seguir é uma versão opcional de 
demônios para o sistema Storyteller. Este material, con- 
tudo, NÃO é oficial — e qualquer material da White 
Wolf sobre demônios terá prioridade. Os demônios des- 
critos neste artigo são destinados ao uso como NPCs; 
embora estas regras permitam personagens jogadores, 
recomendamos expressamente ao Narrador que proíba 
essa atitude. Melhor seria caçá-los! 


Pontos de Alma 


Os demônios são negociantes por natureza. Para 
usar seus Poderes (e para viver) eles consomem 
energia de almas, assim como um vampiro conso- 
me sangue. 


Só que a energia de almas pode ser transferida de 
um demônio para outro, e acabou sendo adotada entre 
eles como uma espécie de dinheiro — sendo que os tais 
Pontos de Alma funcionam como moeda corrente. Por 
isso os demônios vivem contabilizando seus Pontos de 
Alma (“Os trinta pontos do cara compensaram o que 
gastei para lhe dar poder, e ainda fiquei com 84 de 
lucro.”), ao contrário dos vampiros, que não podem pre- 
cisar em números exatos seus Pontos de Sangue (os joga- 
dores podem fazer isso, mas não os personagens). 


Um demônio só pode “beber” a energia de uma 
alma quando o dono dela é sacrificado em seu nome, ou 
se entregá-la espontaneamente. À entrega da alma não 
causa danos de qualquer tipo — pelo menos não en- 
quanto o cara continua vivo: depois, já sabe onde o su- 
jeito vai parar... 


Um demônio pode regenerar ferimentos da mesma 
forma que um vampiro, transferindo Pontos de Alma para 
Níveis de Vitalidade. Aos domingos e durante feriados 
santos o demônio perde dois Níveis, devendo gastar dois 
Pontos de Alma para recuperá-los. 


A Aparência é importante para os demônios. A mai- 
oria tem forma monstruosa, e portanto seu Atributo Apa- 


rência é zero. Nesse caso, marque um X após Aparência, 
mas mesmo assim preencha o atributo normalmente: ele 
agora determina o quanto ele é assustador (Aparência 
negativa). Alguns demônios, porém, têm forma humana 
e são até bonitos! 


O Poder Aparência, descrito mais adiante, funciona 
da mesma maneira para os dois tipos de aparência: pode 
tanto aumentar a beleza quanto a feiúra. 


Os Poderes Infernais 


O Poderes de um demônio são como as Disciplinas 
dos vampiros e os Dons dos lobisomens. Existem 
treze Poderes que um demônio pode possuir, dividi- 
dos em três categorias principais: Poderes de Am- 
pliação, Normais e Especiais. 


Poderes de Ampliação 


Os primeiros quatro Poderes são assim chamados por- 
que seus níveis são acrescentados aos níveis dos respec- 
tivos Atributos: Força, Vigor, Manipulação e Aparên- 
cia. Note que os outros cinco Atributos (Destreza, 
Carisma, Percepção, Inteligência e Raciocínio) não po- 
dem ser aumentados desta forma. 


Os Poderes de Ampliação funcionam da seguinte 
maneira: o demônio gasta quantos Pontos de Alma dese- 
jar, até o limite máximo de seu nível no Poder que está 
usando; os Pontos assim empregados são acrescentados 
ao Atributo correspondente, no mesmo número de ní- 
veis, até o final da cena. Note que é possível ampliar um 
Atributo até dez, desde que tanto o Atributo quanto o 
Poder tenham nível cinco. Nenhuma jogada de dados é 
necessária — mas o valor máximo do Atributo é igual ao 
valor normal do atributo, somado ao nível do Poder. 


O Atributo Aparência é o único que funciona de forma 
diferente: além de melhorar, os Pontos de Alma podem ser 
usados para piorar a Aparência, à escolha do jogador. 


Poderes Normais 


Os sete Poderes seguintes funcionam todos da mesma 
maneira. O nível do Poder indica quantos dados o joga- 
dor pode lançar para tentar usar o Poder, e o gasto em 
Pontos de Alma é sempre igual à dificuldade — quer a 
jogada tenha sucesso ou não. 


Ilusão: este Poder permite ao demônio fazer outras pes- 
soas... quer dizer, outros seres, verem coisas que na ver- 
dade não estão ali. Para determinar a dificuldade o 
Narrador deve considerar a complexidade da imagem. 
Criar a ilusão de uma pessoa agindo normalmente é 
coisa simples (dificuldade 5), mas uma réplica fiel da 
Mona Lisa ou um batalhão de Garous dobrando a esqui- 
na seria bem mais complicado (dificuldade 8). Note que 
a Ilusão demoníaca afeta todos os sentidos. 


Incorporação: permite tomar posse do corpo de um 
humano. Isso NÃO FUNCIONA contra seres desperta- 





dos (vampiros, lobisomens, magos, fadas, fantasmas... ei, 
fantasmas NÃO TEM corpos!). A dificuldade é igual à 
Força de Vontade da vítima — e, se ela possuir Fé Verda- 
deira, esta deve ser somada à Força de Vontade. Se o 
demônio quiser apenas ocupar o corpo, e não controlá- 
lo, será necessário jogar os dados apenas se a vítima 
possuir Fé. Nesse caso, simplesmente jogue contra a Fé. 


Metamorfose: permite ao demônio alterar a forma de . 


seu corpo. Para determinar a dificuldade, o Narrador 
deve considerar a complexidade da mudança: criar cau- 
da e chifres (ou eliminá-las) somaria dois ou três à difi- 
culdade. Voltar à forma verdadeira não exige jogada de 
dados ou gasto de Alma. Um demônio inconsciente volta 
automaticamente à forma verdadeira. Este Poder não 
pode ser usado para alterar o atributo Aparência; para 
isso, use-o em conjunto com o Poder Aparência. 


Ocultação: é o Poder inverso ao de Ilusão, pois serve | 


para IMPEDIR que outros vejam algo que ESTÁ LÁ. O 
Narrador determina a dificuldade baseado no volume 
de coisas a serem ocultas e faz um teste cada vez que 
alguém olhar naquela direção. 


Teleporte: permite ao demônio ir de um lugar a outro 
sem percorrer fisicamente a distância entre os pontos. 
Distâncias não fazem diferença, e a dificuldade é deter- 
minada considerando apenas a intimidade do demônio 
com o lugar desejado: 3 para íntimo (sua própria “casa”), 
4 para familiar, 5 para bem conhecido, 6 para um lugar 
onde ele esteve uma única vez, 7 para um lugar que ele 
conhece por descrição, 8 se apenas sabe onde é, 9 se 
nem isso. Note que, para um demônio, não importa em 
que plano ou dimensão um lugar fica. Diminua a dificul- 
dade em dois pontos se ele estiver seguindo alguém. Se 
o demônio falha em uma jogada de dados para Teleporte, 
ele aparecerá no lugar errado! 


Transmutação: permite alterar a forma e a composição 
de objetos inanimados. Determine a dificuldade de acordo 
com a complexidade do objeto e o resultado desejado: 6 
para fazer uma roupa servir, 7 para ajustar uma chave a 
uma fechadura, 8 para transformar a cueca daquele 
Garou em prata... 


Visão: não é propriamente um Poder, mas sim um objeto 
(espelho, bola de cristal, poço, lago...) que permite ao 
demônio, quando olhando dentro do objeto, ver outro 
lugar. À dificuldade é determinada da mesma forma que 
para o Teleporte. 
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Os dois poderes restantes têm regras especiais: 


Operação: permite ao demônio despertar poderes so- 
brenaturais em um ser humano (não funciona com vam- 
piros, lobisomens, fantasmas ou fadas, mas FUNCIONA 
com magos). Esses poderes podem ser mágicos, psíqui- 
cos ou infernais: para poderes mágicos use as Esferas de 
Mago: para poderes psíquicos veja Vampiro: Guia dos 
Jogadores e Os Caçadores Caçados; e, para poderes 
infernais, veja... ora, este artigo! 


Para despertar poderes mágicos em alguém, o de- 
mônio consome dez Pontos de Alma. Para poderes infer- 
nais, gasta um ponto para cada nível de poder (cada 
bolinha a ser preenchida na planilha). O limite máximo 
de pontos a gastar é calculado multiplicando o nível do 
Poder Operação por cinco. 


Um humano com Poderes infernais ganha um novo 


atributo em sua ficha de personagem: Alma. Ele come- 
çará com 50 pontos (esses pontos não têm nada a ver 
com Pontos de Alma), mesmo que já tenha vendido sua 
alma. São esses pontos que ele gasta ao usar seus Pode- 
res. Quando chegarem a zero, ele morrerá para tornar- 
se um demônio. 

Vôo: mesmo que um demônio tenha assas, só poderá 
realmente voar se possuir esse Poder. Por outro lado, ele 
PODE voar se possuir esse Poder e não tiver asas. O nível 
determina a velocidade máxima, e não é necessária ne- 
nhuma jogada de dados. Gasta-se um Ponto de Alma 
para cada três minutos de vôo. À velocidade máxima é: 


e 6 km/h, *º 50 km/h; ee 130 km/h; “ee 666 km/h. 
cecee 1313 km/h. 


Os demônios têm um sistema muito rígido de castas 
sociais. À Casta de um demônio determina, entre 
outras coisas, quantos Poderes infernais ele pode ter. 


Diferente de outros sistemas de castas, a Casta de um 
demônio é comprada: para fazer parte de uma Casta supe- 
rior, ele deve entregar um determinado número de Pontos 
de Alma ao Imperador do Inferno. (Claro que só há um 
Imperador e, portanto, é impossível atingir a 13º Casta.) 


Casta 


Verme 
Lacaio | 
Ef=jio [e [o fo) 
Serpente . 
Torturador 
Cavaleiro 
Corrupior 
Maldiro 
Duque 


vononaunad 


Rimador 
General 
Lorde 


Imperador Bro 


A planilha de personagem de Vampiro: a Máscara 
pode ser usada para registrar um demônio. 


Atributos e Habilidades são usados normalmente 
(ainda que seja preciso bolar uma explicação razoável 
para que um demônio conheça Computação, Medicina, 
Ofícios e outras coisinhas pouco úteis no Inferno). Os 
Poderes podem ser anotados no espaço para as Discipli- 
nas. Antecedentes não serão utilizados, pois o único an- 
tecedente possível para demônios é a Casta. Força de 
Vontade continua valendo, mas esqueça as Virtudes e 
Humanidade. E arranje alguma beirada para registrar 
os Pontos de Alma — que, ao contrário dos Pontos de 
Sangue, podem alcançar a casa dos milhares. 


Há dois procedimentos principais para criar persona- 





gens demônios. O primeiro refere-se à as- 
censão demoníaca, onde demônios come- 
çam como Vermes — a Casta mais baixa 
—, discriminados e maltratados por seus 
superiores. Vale lembrar que Vermes, La- 
caios e Soldados sempre são subordinados 
a alguém. Precisam juntar “dinheiro” sufi- 
ciente para comprar status mais elevados e 
sair daquela situação, interagindo com 
outros personagens em busca de Pontos de 
Alma (a propósito: assassinar por dinheiro 
não é crime no Inferno!). Construa esses 
personagens com 6/4/2 pontos para Atri- 
butos, 12/7/3 para Habilidades e 2 pontos 
para os Poderes (na verdade para o Poder, 
pois no começo só pode haver um). Casta 
será 1, Força de Vontade 5, 6 Pontos de 
Alma iniciais e é pontos de bônus. 


O segundo tipo de demônio é um 
personagem mais avançado, mas com pro- 
blemas até o pescoço! Após uma invoca- 
ção malsucedida ou outro incidente, ele 
está preso na Terra e vai se confrontar 
com outros seres despertados (os perso- 
nagens dos jogadores, certamente). Seu 
objetivo é conseguir voltar ao inferno — 
pois, do contrário, não poderá mais com- 
prar Castas! Use 8/5/3 para Atributos, 15/ 
10/5 para Habilidades e 6 pontos para 
Poderes. À casa será 3 (Soldado), Força 
de Vontade 5, 20 Pontos de Alma iniciais e 
15 pontos de bônus. 


Para demônios, os pontos de bônus 
são gastos da seguinte maneira: 


Atributos: 5 pontos de bônus por nível. 
Habilidades: 2 pontos de bônus por nível. 
Poderes: 5 pontos de bônus por nível. 


Força de Vontade: 2 pontos de bônus por nível. 


Pontos de Alma: podem ser aumentados com pontos de 
bônus durante a criação do personagem, a um custo de 
um ponto de bônus para cada dois Pontos de Alma. Daí 
por diante, só podem ser aumentados naturalmente, no 
decorrer do jogo. 


Casta: não pode ser aumentada com pontos de bônus; 
apenas mediante compra com Pontos de Alma. 
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As relações dos demônios com os outros desperta- 
dos são complicadas. Para os Garou, eles são “coi- 
sa de Wyrm” e só servem para serem massacra- 
dos. Magos da Tecnocracia e a Inquisição, inimi- 
gos tradicionais dos outros, provavelmente aban- 
donariam projetos importantes para caçar um de- 
mônio — que é a pior coisa possível para essas 
duas organizações. E só enfrentar a Tecnocracia já 
seria ruim o bastante... 


Os únicos possíveis aliados dos demônios seriam os 
Magos Nephandi (que, afinal de contas, estão banidos 


pres PIN peso; 


aero 


da Terra) e os vampiros praticantes de magia negra. Po- 
rém, vampiros como os Tremere mais provavelmente ten- 
tariam controlar os demônios — com boas chances de 
conseguir, se tiverem três ou mais pontos de Taumaturgia: 
jogue Manipulação + Ocultismo contra a Força de Von- 
tade do demônio. 


Uma teoria diz que vampiros são uma espécie de 
demônio. De qualquer maneira, a relação entre eles é 
um pouco mais complicada: 


* Vampiros não têm alma. Ou melhor, suas almas não 
têm energia. “Beber” a alma de um vampiro não rende 
nenhum Ponto de Alma. 


* Demônios não têm sangue. Porém, se um vampiro mor- 
der um demônio, poderá sugar sua energia de Alma. Su- 
gar o “sangue” de um demônio induz um estado de eufo- 
ria que aumenta a Força do vampiro em um ponto: isso 
dura, em dias, um terço dos Pontos de Alma roubados. 


e Todos os demônios têm “Primeira Geração”. Alguns 
dizem que Caim, o vampiro primordial, foi transformado 
em um demônio. O que acontece é que realizar Diablerie 
com um demônio sempre diminuirá a geração do vampi- 
ro como se o demônio fosse o próprio Caim. Mas não é 
muito fácil fazer isso, pois os demônios não ficam parali- 
sados enquanto são mordidos... 
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Histórias de fantasia medieval têm várias caracte- 
rísticas básicas e praticamente indispensáveis. O 
grande vilão, os orcs na dungeon, uma busca 
quase impossível — e, é claro, viagens. 


Em “O Senhor dos Anéis”, a saga medieval definitiva, 

o autor J.R.R. Tolkien mostra sua Terramédia ao leitor 
enquanto acompanhamos as longas jornadas dos prota- 
gonistas. Que o diga Bilbo Bolseiro, o hobbit, que deixou 
o Bolsão juntamente com os anões e seguiu até o covil 
de Smavg, o grande dragão; ou ainda seu sobrinho 
Bilbo, que atravessou florestas e montanhas até cumprir 
seu papel, evitando que o Anel Um caísse nas mãos de 
Sauron. Outras histórias do gênero também colocam 
seus heróis em jornadas. Temos, por exemplo, os Heróis 
da Lança de “Dragonlance”, a saga em romances da 
TSR, que vagam por praticamente todo o continente de 
Ansalon até chegarem a Neraka, para impedir que a 
Rainha das Trevas domine o mundo de Krynn. 


Longas viagens são ingrediente básico para uma boa 
história de fantasia medieval. Embora seja possível 
para o aventureiro medieval lidar com problemas 
locais, sem se deslocar, este tipo de herói está sempre 
envolvido em grandes buscas (ou “quests”, no original 
em inglês) que envolvem encontrar um tesouro, vencer 
um inimigo e/ou salvar um inocente em algum lugar 
distante. No meio do caminho, é normal que o herói 
— ou o grupo — enfrente desafios menores, sempre 
crescentes, que culminam com uma grande batalha 
final. Mas isso só acontece depois de viajar muito: o 
covil do dragão não fica exatamente ali na esquina... 


Portanto, na maioria das grandes histórias de fantasia, 
viagens longas e exaustivas foram realizadas pelos 
protagonistas em prol do objetivo final. Isso acontece 
não só nos livros, mas nas aventuras de RPG também. 


Nos livros, entretanto, é possível para o autor aprovei- 
tar uma longa jornada para divagar sobre coisas diver- 
sas: os problemas de relacionamento entre os persona- 
gens, flashbacks contando algo importante sobre o 
passado do grupo, mudar o foco da narrativa para 
outros personagens que não estejam presentes na 
viagem... são muitos os truques que um autor pode 
aproveitar quando o grupo de heróis está viajando. 


Em uma aventura de RPG, as coisas são diferentes. 
Manter uma longa jornada pode entediar o grupo, le- 
vando ao temível marasmo que aos poucos faz os joga- 
dores se refugiarem no sofá ou na geladeira do Mestre. 


Para a maioria dos Mestres, a solução mais fácil é usar 
a técnica “fast forward” — ou seja, acelerar a aventura 
até que a viagem acabe. (“Ok. Vocês entram no barco 


e depois de duas semanas chegam à Ilha do 
Picusquack Fujão!”) É uma tática eficiente e de certa 
utilidade... mas será que vale a pena? Será que uma 
viagem, mesmo quando extensa, não pode acrescentar 
nada à sua campanha ou aventura? 


Os Mínimos Detalhes 


Alguns Mestre não se preocupam muito em 
conferir se os personagens jogadores têm 
dinheiro, equipamento exira ou provisões. 
Então este texto foi feito para você. 


Quando o Mestre adota um estilo próprio, um certo 
modus-operandi de mestrar, os jogadores acabam se 
acostumando e acomodando com ele. Assim, se o Mes- 
tre não exige equipamento extra, então os jogadores 
jamais vão se preocupar com cordas, tochas, combusti- 
vel para o lampião e outras coisas. Os jogadores assu- 
mem que todas essas coisas “de menor importância” 
estão sempre disponíveis, em suprimentos inesgotáveis 
guardados nas mochilas, e nunca se preocupam com 
isso. Pois bem, subverter esse comportamento é uma 
boa saída para agitar o clima de uma jornada. 


Para variar um pouco, verifique se os jogadores calcu- 
laram o tempo de jornada e a quantidade de água e 
comida necessárias. Faça anotações para verificar 
quantas flechas, cordas, tochas, espigões de escalada e 
outros itens foram gastos. Descubra se o jogo que você 
usa tem regras para equipamento perdido ou destruído 
(lendo com cuidado o Livro do Mestre AD&D, você 
vai descobrir que receber uma bola de fogo nas fuças 
causa muito mais dano que apenas tirar Pontos de 
Vida...). Dificulte um pouco a obtenção de itens novos: 
nem todas as aldeias no caminho podem ter espadas, 
escudos, flechas ou tochas à venda (se é que existe 
alguma aldeia no caminho!). Determine também um 
prazo limite para que os aventureiros cheguem a seu 
destino, de forma que eles não tenham muito tempo 
para fazer compras. Esse tipo de medida pode criar 
tensão (“Droga! Esqueci de comprar tocha. E se eu 
precisar de uma tocha?”) e conflito (“Tá vendo? Eu 
falei pra gente pegar o caminho da direita. Agora 
vamos ter que passar por todos aqueles ogres 
idiotas!”) na medida certa. 


r 


E incrível como estes “problemas mundanos” podem 
preocupar os jogadores, por mais recursos ou poder de 
luta que possuam. À aventura de 3D&T “Shun Goku 
Satsu”, que acompanha a DB Especial 415 (Shadaloo), 
tem um trecho sob medida para explorar esse recurso: 
os personagens jogadores, todos temíveis Street 
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Fighters de 12 pontos, viajam para a ilha de M.Bison a 
bordo de um barco sem água ou comida, com um 
capitão andróide. Quem esquece de levar suprimen- 
tos, ou não tem as Perícias necessárias para conseguir 
comida no mar, vai chegar ao local do combate muito 
mais fraco. E não há hadouken que resolva isso... 


Encontros Aleatórios 


Este é um termo bastante familiar para os jogadores 
mais antigos. Há muito tempo atrás, quando D&D 
era realmente um jogo com o propósito único pro- 
pósito de socar monstros, ganhar experiência e tor- 
nar-se um herói superpoderoso, era muito comum 
encontrar nas aventuras prontas da TSR uma ou 
mais Tabelas de Encontros Aleatórios (na verdade, 
essas tabelas ainda aparecem em algumas aventu- 
ra atuais). Com a ajuda deste acessório e algumas 
rolagens de dados, o Mestre é capaz de sortear opo- 
nentes ou NPCs para movimentar a aventura sem- 
pre que um momento de calmaria se aproxima. 


Embora um tanto primitiva, esta ainda pode ser uma 
ferramenta útil para solucionar o problema das viagens 
tediosas em campanhas que têm como ponto central o 
combate. Você mesmo pode fazer sua própria tabela de 
acordo com a aventura que pretende mestrar. O processo 
não poderia ser mais fácil: faça uma lista com as criaturas 
que existem no local da aventura, ou aquelas que estão 
passando por ali no momento. Anote ao lado de cada 
criatura um número, que corresponde a um resultado nos 
dados. Se você tem um 1d20, por exemplo, faça uma lista 
de 1 a 20; se vai rolar 3dó, a lista será de 3 a 18 (lem- 
brando que, neste caso, quanto mais alto ou baixo o 
número, menor será a chance de ele sair). 


Com a lista pronta, assim que os heróis estiverem na 
região perigosa, role Tdé para cada hora. Caso o resul- 
tado seja 1 (ou a qualquer momento que o Mestre deci- 
dir), um encontro acontece. Role então em sua Tabela 
de Encontros para descobrir qual será o monstro encon- 
trado. A revista HOLY AVENGER 717 apresenta, em seu 
artigo sobre as geladas Montanhas Uivantes, uma Tabe- 
la de Encontros Aleatórios para aquela região. 


Encontros Inteligentes 
esidetracks 


Encontros Aleatórios não acrescentam quase nada 
à trama do jogo. Eles são um mecanismo simples 
para auxiliar Mestres iniciantes, que ainda não 
sabem controlar a aventura muito bem. Uma vez 
que você se torne experiente, não vai mais precisar 
disso: todos os encontros serão planejados. 


Se um Encontro Aleatório serve apenas para agitar um 
pouco a aventura, um encontro planejado tem ambi- 
ções maiores. Ele deve adicionar algum elemento 
importante ou alguma tensão momentânea. 


Elemento importante: um acontecimento aparentemen- 
te isolado dentro de uma viagem pode servir para intro- 
duzir alguma informação que será importante para o 
grupo futuramente. Em minha antiga campanha de 
AD&D o grupo seguia de uma cidade para outra após 
escapar de um terrível escravagista. Durante a noite, um 
dos jogadores viu o fantasma de um cavaleiro e tentou 
segui-lo. Os outros nada viram, mas resolveram acom- 


per correrepçes  memgo opere 


panhá-lo por via das dúvidas. Chegaram a um templo em 
ruínas; outrora brancas, as paredes estavam cobertas por 
imensas e estranhas manchas negras. Revistando os apo- 
sentos, os aventureiros encontraram os restos mortais de 
um clérigo e uma carta de suicídio, relatando como o 
templo e o próprio sacerdote haviam sido corrompidos 
por uma deusa maligna. Após ganhar uma espada que 
estava no túmulo do cavaleiro, o grupo retornou a seu 
acampamento e, na manhã seguinte, seguiu viagem. Este 
encontro, aparentemente sem ligação qualquer com a 
história principal, acabou servindo como uma pista poste- 
rior para os jogadores: na cidade para onde rumavam 
havia um templo e, quase escondida em um canto no 
teto, uma pequena e sinistra mancha negra... 


Adicionando tensão: boatos geralmente geram ten- 
são, que é uma boa ferramenta para manter a atenção 
dos jogadores e evitar o tédio. 


Conheci um exemplo particularmente interessante em 
uma lista de e-mails com dicas para RPG. Vamos supor 
que você planejou um encontro entre os heróis e uma 
dupla de ogres. Um encontro simples apenas para adici- 
onar ação, certo? Errado. Com pouquíssimo trabalho é 
possível mudar a situação e aproveitar este simples 
encontro para criar clima e ambiente. Basta que, duran- 
te a viagem, os aventureiros tenham ouvido boatos e 
descrições exageradas sobre Oggh e Groghh, os irmãos 
ogres que aterrorizam a estrada local e cobram taxas 
para que os viajantes circulem. Uns dizem que eles 
medem cinco metros e podem esmagar vacas com as 
mãos. Outros |juram que os irmãos têm o poder mágico 
de paralisar suas vítimas com um mero olhar. E alguns 
sustentam que os tais ogres nem mesmo existem! Com 
esta medida simples e eficaz, os jogadores passarão a 
antecipar e, ao mesmo tempo, temer o momento em 
que se encontrarão com os irmãos ogres. E quando a 
batalha chegar, a vitória dos aventureiros terá um sabor 
muito melhor que alguns Pontos de Experiência. 


Terreno, Clima e Costumes 


Uma viagem também pode ficar mais perigosa 
quando realizada em terreno ou clima ruins. A 
travessia de uma cordilheira montanhosa pode 
representar um desafio difícil, especialmente se os 
aventureiros não trouxeram equipamento adequa- 
do. Chuva pesada vai reduzir a visibilidade (tor- 
nando difícil atacar à distância), dificultar o vôo e 
impossibilitar o uso de fogo (como vencer os trolls, 
então?). Terreno pantanoso, com água ou lama 
pelos joelhos, pode não apenas dificultar o avan- 
ço, mas também esconder armadilhas e monstros. 


Não esqueça de prestar atenção a algum eventual 
desafio local. Existem muitos no mundo de Tormenta: 
aventureiros passando pela cidade de Triunphus po- 
dem ser vítimas de um dos ataques do Moóck; no reino 
de Lomatubar eles podem contrair a enigmática praga; 
em Portsmouth, o uso de magia pode ser punido com a 
morte; e podemos novamente recorrer ao exemplo das 
Uivantes, onde a presença prolongada sem trajes pró- 
prios para o tempo frio pode levar à morte. 


Adicionando todas estas dicas na medida certa, pode 
ter certeza que as viagens de seu grupo de jogo nunca 
mais serão as mesmas... 


J.M. TREVISAN 


(louco para voltar à Itália... e ficar lá!) 
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E Assecla de Leshrac (Minion of Leshrac) ................. “O — 4,00 
=| Assecla de Tevesh Szat (Minion of Tevesh Szat) ..... Pr... Ri 4,00 
| Bomba Relógio (Time Bomb) ..................i E 3,00 
RR] DETEXÃO (DENGCHON) ccssssinicasaisssesmasiensaasseestassis "A 7,50 
“| Elo com a Tempestade (Stormbind) ........................ EM es E asa 4,50 
E ; “| Espírito Lampejante (Blinking Spirit)... e — 6,00 
a ais | Espírito Sibilante (Sibilant Spirit) ....................... a À maos 4,00 
QUARTA EDIÇÃO (4º Edition) “| Fatalidade de Zur (Zur's Weirding) set AZ Rue 4,50 
Raras não listadas 9,90 “| Floresta Karplusiana (Karplusan Forest) ................... a ar 5,00 
E runa ig: NEiagas 1,00 “| Fontes Sulfurosas (Sulfurus Springs)... EE sateusssa 2,00 
“a nes pão ditadas ds “| Gorro do Bufão (Jester's Cap)... E = 12,50 
po pl sept ig an OS o gu ii a om '. E Hecatombe (Hecatomb) ..............eeereereereenes PE .aeso E ae 7,00 
a a Aa À aum SO des Ilusões de Grandeza (Illusions of Grandeur) ............ DE vires PE amis 2,00 
Ra gelo (AIMAgEURAÇA) semen eee BE cume Rocco 00 Do) Jorulhavps (JOKUMAUDS) iii Vm ... R 8,00 
Assassino da Realeza (Royal Assassin) ................. PÊ ass RA ass 10,00 |... Lhurgoyf (LhUIGOYD «eee vd o Ro 6 00 
ER SOC PAIO (ONGS DU PAPAS) arssnsaeans VA eso R 000 900 |) macegal (Brushland) ... cre To R cu. 5,00 
Coire de Mana (Mana Vault) ............. eee AF ...... a 400 |. Manipulador Gélido (Ice Manipulator) ...... e Pre po 5.00 
Eovra de Deus (aih GFBON) sssssissenssseisanssies same axar 00 |.) máscara do Butão (Jester's Mask)... AP ai 7,00 
Cruzada (Cruzade) REP E DE ua À musa 7,00 “| Necropotência (Necropotence) ......... Pro Ro 900. 
Disco de Nevinyrral (Nevinyrral UNE onconmstatses 1 = 7,00 “=| Orbe Zurana (Zuran OD) iii Pa craço 150 
Dragão de Shiva (Shivan E e) PA NI) eua R suma 10,00 =| Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ...... To. Bo 5.00 
Eemental do Tempo (Time EIEMENTA) essssissssensiei Reta. verem 400 Renovação Duradoura (Enduring Renewal) ............. + A 6,00 |: 
Elfos Arqueiros (Elvish Archers) ............ssseee VOA remos RE 3,00 | e Rio Subterrâneo (Underground River)... - Nm Ro 500 | 
EAN (RGACO) cosaseros snonnes eretas Ds A ecc O e PO a saci Pr. R......450 | 
Espectro Hipnótico(Hypnotic Specter) .................... Pra Essas 2,00 [=> 
Esfera de Raios (Ball Lightning) ............................. NIE cospeito Gui 10,00 |. | | 
E QT “A — 400 |. Os preços de Magic desta edição foram elaborados : 
Fábrica de Mishra (Mishra's Factory) ............es Trassusçõo seres 1,00 | | E por Maurício “Gorak” Navate, baseados em cotações É 
Farpas de Mana (Manabarbs) ................. VM us A qua 200. IR do mercado norte-americano. = 
Fogo-Fátuo (Will-O-The-Wisp) .......... PE crseas À cererem 500 |. RES a É 
Força da Natureza (Force of Nature) .......... 7 A = 500 | Os preços constantes aqui são minimos para cartas DEP o ra 
Fulgor de Mana (Mana Flare)... UM ci uu 500 | em ótimo estado de conservação. Os valores estão RAR 


Gênio Mahamoti (Mahamoti Djinn) ................ DE ci nisi 650 |. expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
Grimório Silvestre (Sylvan Library) ..........esees A 300 | | E como referência para trocas e construção de 

Leões da Savana (Savannah Lions)... BE sal sua 450 |. baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada 
Leviatã (Leviathan) .............c ias AZ erenes * 3,50 Jraês carta quando comparada às demais. 

Lua Maligna (Bad Moon)... Desc E io a 
Mestre Zumbi (Zumbie Master) ....................... PE cen RE sussa 
Mina Uivadora (Howling Mine) ...............s Ar ...... À ias 
ei do AAA A É saia 
Orbe Hibernal (Winter Orb) .................cses AR sua R sussa 
Paladino do Norte (Northern Paladin) ..................... BT suas R za 4,00 
Pedra da Submissão (Meekstone) ................. AF ...... = APON 
Pesadelo (Nightmare) .........sssseessssseseseserseenisioas PR ua À ema 2,90 
Rainha Feiticeira (Sorceress Queem) ...................... PP igaio À usas: 
RO (LiGntnina BOI ....ersemeneeerevsnceresesemporerencanrssare Vm ..... RR 
Rei dos Goblins (Goblin King) ........................... Vm .... E ei 
Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ..................... a AR R aus 
Senhor das Profundezas (Lord of the Pit) ............... = EE aaiiiio 
Soberano de Géia (Gaea's Liege) ................. 7 E meg 
RELTEMOTO (EAPIQUAKE)  assessssssessosassasssssaaiasaasasa VR ill umano 
Torre de Marfim (Ivory Tower) ................ eee «A PE aii 
Vampiro de Sengir (Sengir Vampire) .................. Res Eeginio 2,90 
Vínculo Espiritual (Spirit Link)... BE sousa E sscsagesi 1,00 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
negociar cartas avulsas. 


Abreviaturas 


AP ssissecas PRE COR Artefatos 
BI cossssccece sos snaussas socmscacas esco s so DANCA 
Dissessc=im secengoeseare sede casi e QUINCICIC 


Vim! ===. 005=. ARO Re a SRS « Vermelha 
1 Ra conse sata sas secsas aci e cassa Terreno 
TD:==.=.==. coccoccceseresos...... Terreno Básico 
CdP ..................... Círculo de Proteção 
RaPs soe. “+. RUNA de Proteção 
Token (marcador) 

BOK: ss. cs=cososo ne ccssrsso osasco oco oc POKÉMON 
Secisca saver soas cases cccnfreindador 

EMO ssssecaraesescrsas ces area r cnc ENCNgIa 
OS SR Ra sa RRRRRNI | T=) (o |[h40 [0/0 
Promocional 

Eae open EPE Ria PESE La minto « Comum 
srs nro cecevco soe. INCOMUM 
Re cosas eso neo sas ses casca saca secas esse eso ss ROO 


TERRAS NATAIS (Home Lands) 
Raras não listadas 2,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 

Barão Sengir (Baron Sengir) ..............sieeems E seg à 
Egorido (DIQJCNTÕO) .scssssissaseassensassissesrasasasaraiss: AR ssa R asus: 2,50 
Ordem Primordial (Primal Order) ........................... Vd ...... EE maçã 3,00 
Sálix de Outono (Autumn Willow) ............ VA ças E rspside 
Veldrane Sengir (Veldrane of Sengir) ....................... ao” Essaiouad 2,00 


ERA GLACIAL. (ice Ages) 

Raras não listadas 3,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 

Arcanix Perturbador (Vexing Arcanix) .......... ENT sea E sinais 
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ALIANÇAS 
Raras não listadas 3,50 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 








COTA C EONRIO, cera eresrespa ren venase gerir A Eid 1,00 
Coração de Yavimaya (Heart of Yavimaya) .............. É masa senso 4,00 
EisStapia (DYSIOPE) ecssensasssasasussaaaras PE asas E zesmascõs 4,00 
Elmo da Obediência (Helm of Obedience) ............... AE aiauas PE 8,00 
Escavações Soldevianas (Soldevi Excavations) ....... À sas: Esassaiia 4,00 
Força de Vontade (Force of Will) ....................... AE iq | sa 6,50 
Geleiras Minguantes (Thawing Glaciers) .................. ; [UR DE rua 10,00 
Horda Balduviana (Balduvian Horde) ..................... ii 4 8,00 | pastel DO ANJO 
| o, RRA, AGORA 
Lagoa dos Mortos (Lake of Dead) ........................... Terena Ficaria 11,00 1 NINGUÉM SEGURA 
Phelddagrif (Phelddagrif) .............. DE agua: Renan 3,00 | - O BARALHO 
Pilhagem (Pillage) .......... ee VA uai) seupas 1,50 BRANCO! 
Posto Avançado Kjeldorano (Kjeldoran Outpost) ...... à NRP O siena 9,00 A 
MIRAGEM 
Raras não listadas 3,50 Incomuns não listadas 1,00 
Incomuns não listadas 1,00 Comuns não listadas 0,25 
Comuns não listadas 0,29 Bênção de Géia (Gaea's Blessing).......................... VE suas: Eessnssass 1,00 
Aurora Celestial (Celestial Dawn) ............................ Br ...... a 5,00 Justiça de Urborg (Urborg Justice) .................. PI as Ein 4,00 
Contrato Infernal (Infernal Contract) ....................... E o E dia 4,00 Latência (Abeyance) ............... rear O 7,90 
Diamante Olho de Leão (Lion's Eye Diamond) ........ NE exe Renta 3,00 Matriz de Bolhas (Bubble Matrix) ....................., EE neu Duo 4,090 
Bissipar (DISSIDATO) ascusicsasessusssenisacaacsassaas severas AZ: usas À aamnesção 1,00 Mina das Pedras Preciosas (Gemstone Mine) .......... TT esmo E oeasssasãs 2,00 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) ......... NATE ass: Rissgustas 8,00 Pesadelo Trovejante (Thundermare) ...................... Vm ..... Rasca 6,00 
Dragão da Catacumba (Catacomb Dragon) ............. EE ud Rega 9,90 Tempestade de Fogo (Firestorm) ........................ VIM us Russa 5,00 
Dragão de Névoa (Mist Dragon) ............................ 7 5 2,90 Tributo Infernal (Infernal Tribute) ............................. a (A RO use 4,00 
Dragão de Teeka (Teeka's Dragon) ......................... DE ros E anu 7,00 Vale dos Lótus (Lotus Vale) ....................... RD : pa DR unia 10,00 
Dragão Vulcânico (Volcanic Dragon) ..................... MTE ones Pcutroir 8,00 ii 
Efrite Frenético (Frenetic Efreet) ...........sss 5 go pa 4,00 QUINTA EDIÇÃO 
Emissário do Fogo Bravio (Wildfire Emissary) ....... VIM sa | assis 1,50 Raras não listadas 3,50 
Equilíbrio Natural (Natural Balance) ........................ VO ss Ras 4,50 incomuns não listadas 1,00 
Escadaria do Sepulcro (Tombstone Stairwell) ......... dg Aa 4,00 Comuns não listadas 0,29 
Escolha Preferida (Preferred Selection) .................. VO. cosese DE medido 3,00 Ankh de Mishra (Ankh of Mishra) ................ Ar ..... PI 3,00 
Espírito da Noite (Spirit of the Night) ....................... PE sus RE ssasias 9,00 Armagedon (Armageddon) ....................sssssseses DE espia oe 6,00 
MEO MAIO) xs uaasssssesiseorasssessaseresemasanresieirianas VE sussas Raras 6,00 Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ....................... VÁ ss Ricos; 7,90 
Martelo de Bogardan (Hammer of Bogardan) ......... VAI casaca Raras 12,00 Cidade de Bronze (City of Brass) .................... T sara PE acesas 7,00 
Meseta Sagrada (Sacred Mesa) ..............meemes DE sa asas 7,00 Cofre de Mana (Mana Vault) ..............tereres AR: anta RR nes 4,00 
Cólera de Deus (Wrath of God) ......................... BF cos Rania 7,00 
VISÕES Cruzada (Crusade) eo easenmeransemerenemeremearnne Br... Re... 6,00 
Raras não listadas 3,90 | DARferas (DETECTA) ces: cremeesencesinonresmesresannmaçens “AA EE acid 6,00 
Incomuns não listadas 1,00 Barélor (DEPBIDI) assess casersusassessrasiis crpsrmasisanaçãs é O 2,90 
Comuns não listadas 0,25 Disco de Nevinyrral (Nevinyrral's Disk) .................. + AR PE aresasas 6,00 
Arcanto (AICHANDOI) ...eescsesorraesrerrareresoerntosomisdematáio BF cosas pe 6,00 Dragão de Shiva (Shivan Dragon) ......................... VEM uso Rssccss 12,00 
Areia Movediça (Quicksand) ......... seems ncia estan da 1,00 Elemental do Tempo (Time Elemental) .................... AZ cesso Rss 2,00 
Bastão da Anulação (Wand of Denial) ..................... BF corres E sesta 4,00 Esfera de Raios (Ball Lightning) ............................. 4 | A > + A 9,00 
Bigorna de Bogardan (Anvil of Bogardan) ............... A E satedo 4,00 Espirito Lampejante (Blinking Spirit) ...................... EM cio A 5,00 
Bolor Invasor (Creeping Mold) .................... VÊ: usas | iaansas 1,50 Floresta Karplusana (Karplusan Forest) .................... T espec EX: oxencono 5,00 
Cesto de Serpentes (Snake Basket) ........................ Ar ...... Estádio 5,00 Fontes Sulfurosas (Sulfurous Spring) ....................... À corona E seas 5,00 
Cidade do Isolamento (City of Solitude) .................. VO suma + 7,50 Força da Natureza (Force of Nature) ....................... VS sas RO cassensasa 5,00 
Deserção (Desertion) .......ccessesenreseseosorssmsonsosesaanenas AZ reneo e 2,00 Gorro do Bufão (Jester's Cap) ...............ss. AF agass usas: 9,00 
Poti RGE; PP DE mes E 4,00 Grimório Silvestre (Sylvan Library) ......................... Vd...... = 4,00 
Efrite do Arco-Íris (Rainbow Efreet) ............... 7 5,00 Hecatombe (Hecatomb) ............esesseseesserees Pra Ri 4,50 
Fênix de Bogardan (Bogardan Phoenix) ................. VAT canis Ricsaaias 4,00 Jokulhaups (Jokulhaups) .........cs essere Ym Ro 5,50 
Nekrataal (Nekrataal) ........... sisters PE rasca Eesscacansê 1,50 LRUTOOTT (ENEMTOVO) ceasssesaasasssasisasassasassssenenasa VA saasiao Bros 5,00 
Orangotango de Uktabi (Uktabi Orangutan) ............. VA us Lsasiais 1,90 Lua Maligna (Bad Moon) .................... seen. PT asse: Ressasisa 5,00 
Paraíso Inexplorado (Undiscovered Paradise) .......... | 8,00 | Macegal (Brushland) ..................e es sesrereereeeesersers T asosas Rima 500 | 
Recursos Malbaratados (Squandered Resources) .. Dr...... R ........ 4,90 Mina Uivadora (Howling Mine) ............................ E 3,00 (o 
Tutor Vampírico (Vampiric Tutor) ..........es. E orges É opreeçe 14,00 MEMSO) assassinos secnressssese coeur rn 1 E 4,00 |O 
É Necropotência (Necropotence) .................. RA E enerengo 6,00 [85 
ALISIOS Ordem da Tocha Sagrada (Order of The Sacred Torch) Br ...... R ......... 300 | 
Raras não listadas 3,50 Ordem Primordial (Primal Order) ........................... VÔ) suas: Pgunoneas 200 | 
Ee d+ + NR Vi as Rea 300 | 
qua FORGOT osso riererarequsenroeran serranas DÊ menos ; a 4,00 
IT) A” oi Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ....... 3 DRE uraiceras 5,00 
STM) OCA RA Rei dos Goblins (Goblin King) .......ea 
CARTAS AVULSAS, DECKS, BOOSTERS Rio Subterrâneo (Underground River) ..................... 
( 41 )225-1 671 Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ..................... 
Senhor das Profundezas (Lord of the Pit) 
o ME 47 
Terramoto (EANNQUAKE): sssseasasseesaassenracesasesaasms 
R. EMILIANO PERNETA, 30, LJ 1,5 - 80010-050 = Curitiba — PR Varnóla: (FOX) asacasassaassasronansicaassvicreseraananiacasipamaiãs 
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E SEXTA EDIÇÃO 
“1 Raras não listadas 3,50 
“| Incomuns não listadas 1,00 


Comuns não listadas 0,25 





BTCANO (ANDHANÇO) secasseseaaceaseciosersiisarisagnaceseo BI users RD aseniasia 5,90 

Armagedom (Armagedom) ........... eres BM as anseio 6,00 

à Aurora Celestial (Celestial Dawn) ............................ coa ii 4,50 

RR Cruzada (Crusade) .........cs sc sssmsessessesesesasnsarentenss E sasaê E eonivatiio 5,00 

Tutor Esclarecido (Enlightened Tutor) ...................... BE sas Puma 1,50 

Dragão de Pérola (Pearl Dragon) .......................... = A ata 4,50 

Cólera de Deus (Wrath of God) ................. e. BE seco ni 6,00 

RD (DENEDHON) aussassasaesssasicmanecsaasesraisees: o a RE sessao 4,50 

RR Deserção (Desertion) .................css siso RE qua: EE aura 4,00 

Rendimentos Decrescentes (Diminishing Returns) . Az ...... — A 3,00 

senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ..................... q E 4,00 

RE Recobrar (Recall) .saassasassissssssinescassmmeasssa cassia RE os Reset 2,00 

| Fatalidade de Zur (Zur Weirding) ......... RE sos ana 3,00 

4 Derelor (Derelor) .......... eee PF asas RE peresenso 2,00 

Anjo Caído (Fallen Angel)... PE usa E 3,00 

Contrato Infernal (Infernal Contract) ........................ Em É 2,00 

“1 Pesadelo (Nighimare) ...................... ti A DE couve 4,00 

| Tutor Vanpírico (Vampiric Tutor) ...........cssesreress EE uam Ena 10,00 

Horda Balduviana (Balduvian Horde) ..................... VI scr 8,00 

Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) ......... VM sua Rana 5,00 

1 Terremoto (Earthquake) ........... eee VEN: erre PE: eaqrese 4,00 

: cs pinos ad o VIM esse RR! seoo eco 3,00 

4 Último Recurso (Final Fortune)... Villisss: Risco 5,00 

e Rei dos Goblins (Goblin King)... VIM gos Dana 3,00 

+ | Martelo de Bogardan (Hammer of Bogardan) ......... Ym ..... Dindi 9,00 

Assalto Implacável (Relentless Assault) ................. VYm ..... Ruas 6,00 

Dragão Vulcanico (Vulcanic Dragon) ................... VM asus: Plsesesas 6,00 

Aves do Paraíso (Birds of Paradise) .................... Vd ...... india 7,00 

gi id VA. seas PE amenos 5,00 

Totem Amaldiçoado (Cursed Totem)... AÊ casa Race 4,00 

Totem Sorridente (Grinning Totem)... AF sis Eira 4,00 

Mina Uivadora (Howling Mine) ...............reeee A A 2.00 

OR o A à 4,00 

Cesto de Serpente (Snake Basket) .................. AÊ as Reesaconsata 4,00 

Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ....... À usam E ta 5,00 

Macegal (Brushlands) .................reeeerresereeress O nigiés E 5,00 

Cidade de Bronze (City of Brass) ...........c mes É caco Pacman 6,50 

Floresta Karplusana (Karplusan Forest) .................... TT suasãs Bison 5,00 

Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) .................. : A 5,00 

Rio Subterrâneo (Underground River) .................. ps ando 5,00 
SÉTIMA EDIÇÃO 

Bálsamo Restaurador... + DS eraenan 0,25 

SUE ROO IP DE asas antro 0,25 

BIO. 06 PROL. BRANDO 'auseasessceranecasaaaasagãe BE snsa É aaa 0,25 

ENE: GE PIDE: AU) usas gas A Es 0,25 

DIC. de PROL. POLO .eessereenenrerrenamesereorenemssrenessauemsa BF aceras DO iseneóaid 0,25 

EE. OR ETOE. VOITEIRO cons acseseraseca mana aaa E AA Dersa 0,25 

BIG: DO POL. VORO  aussamassnacamsesassenessacnunnuca BP aos: O casssuseas 0,25 

ERON nisso nosinosrenssornomn ras atenas rasa anta Br ...... DD Conrnaçao 0,25 

RR sia ic DE snes 2 RN 0,25 

ea EA Sp BE os É asus 0,25 

BEAN DE PROA casser casar asas ioessrsvesorosamcasnauios Br cs É asus 0,25 

EIDOLO IMPOLIOSO cassar se eeresneraneensorcenneeranenes = e Aa 0,25 

Pajem Angelical ...........sseecseseseessererereonresaesactaçõos Br... E isca 0,25 

? BUTANÓCIO SAMA cereais sara rasas BÊ qa É suma 0,25 

RE Falcão de Skyshroud ..............ieremeees CEE O ama 0,25 

Rm Cavaleiro Errante... = E aa 0,25 

MERO agreoneoomartrancoms sacana 5 É mos 0,25 

RED ia SEGTAdO ssassirasassoss aucansenss aserssaarcsranat DE usa É sua 0,25 

BIO RAS: POSICIONADAS cxssuss assis BE ssa É uam 0,25 

Monge Venerável... iseeeeeeeereeserereeeeraos Br... O uid 0,25 

Águia Caça-NuvenS ...c.. ces emssesereseertessemesmerens PD 0,25 

Grifo Garra-de-Navalha ............... estreias BR ss E assa 0,25 

RR sa DER 0,25 

À Vínculo Espiritual ............ eee Br... Daio 1,00 


TEREI: ccrapesaecosisessisaaran assa sanar ser raras BE asi À rcanctuça 1,00 





Sabedoria de GOTA «cora cansei sasacacia BE sua À asssensasi 1,00 
2 LEU A] DARE RSRR ROMPE RS SAE BE xx | ssa 1,00 
Ordem de Cavalaria ...........eemeeeemeeeereseseearrensa DE aeee É adesão 1,00 
e ANDOU pa DE cut À rsscegscas 1,00 
SONO DO VIGA came ssaseasu sas raiasesumos araras BE aus | asus: 1,00 
USAS ESA ana BE ape | sis 1,00 
Abraço DE DENa. emrsamrepeere nene oresvnereeres nene easa inss DE ques o 1,00 
Arqueiro DE: ArCO LONGO .susaisassaissmuasiiassassmaço DM. suave: | amem 1,00 
BANSIA PESADA. coessuras ssssasess seen sss er isgaamaçã BI casas Re 1,00 
Advogado de Sera. .........eccereemmenessenssesrrasersermenransoss + ad 1,00 
pois ER A de q É PA 1,00 
Marechal EXPONCAIO sussa senao smãs BÊ sara )asesniana 1,00 
PTOVEUUI- dO CIÃO sus aaa BE uti | sino 1,00 
MUIGIS FORVOTOSA: e mseca ureerseresescena erre ie = RR DO ua 1,00 
Defensores INADBIAVOIS. cscssasessacasacersisesiaasgrrimidess BF ucsisos Osso 1,00 
QUI CONSADADO: ss srssasaesaasa sessao Blur status 1,00 
Inversão Abençoada(Blessed Reversal) .................. DE srsos = a" 3,00 
Pedras Rolantes(Rolling Stones)... A E nieaiã 3,00 
Antífona Gloriosa(Glorious Anthem) ............... BE as: Riasusanãa 6,00 
Reverter Dano(Reverse Damage) .............es Bl as 5 AE RR 3,00 
EC 7 à EE amem E anne 4,50 
AEGCAGIO VANS) excessos casarem autonomia EM isento A 8,00 
PURRCAL(RUBAN): assess asse sasansasisssasras rms Brass Russas: 3,00 
Herói Intrépido (Intrepid Hero)... EE aero A 3,00 
Teia Solar(Sunweb) ........... serranas DE cos Ds 3,00 
Paladino do Norte(Northern Paladin) .................... RÉ sas Rcaaseasas 3,00 
Paladino do Sul(Southern Paladin) .................. BI suas Resansas 3,00 
Mestre Curandeiro (Master Healer)... DE rimos A 3,00 
Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) ....... DE cuecas im 3,00 
Anjo Serra (Serra Angel) ..............s isso DR suas: Ruas 5,00 
Arqueiros de Elite(Elite Archers) ...............sees Dl asas EA arsnaãa 3,00 
Cólera de Deus (Wrath of God) ......................... Br ...... a 6,00 
o ASS + É samagiiai 0,25 
AGUIGOITE FÓNÇA: acessa sasaraemaaarinmatass PE seios DO amesanês 0,25 
TTOQUE GE MAOS sua cs qu AZ sq É sentes 0,25 
o AAA 4 E aiii 0,25 
DECR ecoiiron cesso rare cn AE saxo DE assmsmis 0,25 
POVO GIRO: sara crsas an secuscanissrasssssnsecesssaem AR O auanss 0,25 
SELVA ANITA ss es tis anta AZ ...... ada 0,25 
Ec ELES o dr 7 + + AA PA 0,25 
QUICCLANGUO: ana sa truciseasaanraenais assadas sina AZ... É isso: 0,25 
CONALRGGICA: ecos sesrmno assess paes asa Mia ums 0,25 
Lapso De Memória .............remermeamessesserserseneraesões A 0,25 
(pe o 57 PR PR é AD DE meme; 0,25 
Tritões do Tridente Perolado ..................ss.. AF ARA É usas 0,25 
Tartura Marinha com Chifres ............ er ME ea É mass: 0,25 
CCL LER) PR, AR o A DE til 0,25 
TVE TESTA esoeaeacoss rareonnssra ra trraa + A É suusea 0,25 
TIDOS DOS COPAS. asassaeaasasas sam sossusonidaas AE asas: E unas 0,25 
Dragonente Vigilante ...............eresereeeeereess AZ... qr 0,25 
Monstro MANANO. ecommerce a ncraaaesonnenevermencea PE: erros É eme 0,25 
DRE FUNASA. sussa seres sad snes rasas AZ aus: E assess 0,25 
ESCOSTOLTO OS MAE css sui AE aus Esamadias 1,00 
Laboratório Arcano ...........emereemeeeseemereereeaaenos DZ: corveno Draco 1,00 
Se o AE «E E a ADA Dema 1,00 
BIECHA GE MINA aspas pncasra casam imona RE assisas Eres 1,00 
TOIODARA. ass ses seessesces sopas ouro Apr Vs 1,00 
cu RE À REP SN DE rever IR. 1,00 
LINDO apso AE esmo Emei 1,00 
Reintegração do Tesouro .............ts. ARA Essa 1,00 
ODOF NDADOS 222 ssciisiigatasisiasis cxpenesrroresamanenavems = E + 1,00 
Etr esco FT E A Lamensaçon 1,00 
Daniganna do VEMO essas BE asas E sssasusa 1,00 
ROUGE MQUIVO  sosesas usasse smnatestus aaa HZ sua JE 1,00 
BALTOITA MARCIAL sessao sie stitia ia prassr ameremenepan AZ... e 1,00 
Guerreiro Fantasma ............. sereias AE cone eng 1,00 
See E Re = RT IN PÉ assa À sangria 1,00 
GRANA LAPAPIA. course aarscaneasas scr uar a gaaa RÉ quinio Dssiigasis 1,00 
Dragonete Combatente ..............emememeenos = A Dia 1,00 
Cias dito ARE + AA Den 1,00 
Oposição (OPPOSION) «sacssasansascioscinassnatisanconamensioas AZ... RE assrsnsos 5,00 


| Ilusões de Mediocridade(Delusions of Mediocrity) .. Az ...... E umeeas 4,00 
Memórias Ancestrais (Ancestral Memories) ............ AZ suis: RR cosas 3,00 
Equilibrium (Equilibrium) ................. essere DE as nm 3,90 
EvaBuação (EVACUANDO) xcesassesessenas cscsasisascrcarsacos itsreççe E erço 3,00 
VIZLE FOR DA(VIZZENARO susssnssssasasas cons asamacssmassmsaas quinas DÊ usas PA sscusas 2,90 
Datieção (DEMBEUOA ..ccasssasa asa sr serssia sa sassanaaraça AZ seia E 4,50 
Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ..................... Az ...... Dr ad 4,00 

| Visão Fugaz(Fleeting Image) ........................... RE sora E 4,00 
Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) .................... AE essas À aus 3,00 
Adepto Temporal (Temporal Adept) .......................... BZ: sas É qua 3,50 
Arquivista(Archivist) ............... AZ... as 3,90 

| Barreira de Assombro(Wall of Wonder) .................. DE: assi DE aqua 2,00 

à MEWEDI MANO!) casuu aasanssassscstuartamassiostssisasasas AE saci RE uses 3,00 
Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) ........................ DE: comns aa a 4,50 
Behemoth Bêntico(Benthic Behemoth) .................... AZ E os 3,00 
RESSUSCIE MBB cascos asssesscroarascesiasasassamor senai Piores E usasse 0,25 
FORCA PIQIANA ausencia PF aggis: É sims 0,25 
DR ri ci PE enraso e o 0,25 
TE DE a “a 0,25 
AITTGAPONTÃE sxaauesasescrssnironsersrrniassoriscaipecon Ties vaias a (A É aoimans 0,25 
USIACIZAM cine p ro craasaas russas onda PF cas À passa 0,25 
Banimento Sombrio .............ereeemeeeereeeeseeeenos ET meses e 0,25 
EST A MEN. serasa asas erterertenãs PI usas É essas 0,25 
CONTO DEE sos cs css ressatrsuis uia aessacoq ara rarasracatasiqeçã PE cuca: U uses 0,25 
Mico TE A Ee 0,25 

E MESTRE DESA ss srnrenosceserentaraan nana Plsenete E na 0,25 
Besouro POSUIBINO: suas sas sersenscassasisamesamazasassçs op E umas 0,25 
DiAbreie dO PANO ssa PÉ usas E susgussa 0,25 
Esqueletos de Carga ...............eeeeseeeeemreerererreseerero PF rem E 0,25 
LR 2 LTD | o A E emos É supus 0,25 
TUMbIS de SCAO aussessan case acesae rasas Plus: É ssa 0,25 
Mica (E si |7 1 O PF ajuião É sam 0,25 
Ratos de Dentes Navalhados ................... o 1 0,25 
Guerreiro SEPEMO ..assrasso csmuss sacecacanasscesissorçaiãs Pla É um 0,25 
Bata ANE see PE ad qusssna 0,25 
DE ca irrita sá — 0,25 
RA a 7 DP 0,25 
BHO -GE PESAR: ceussaacasosacasss vers tone nazesens sara sado PT crus Esgsosegaio 1,00 
PRIVAÇÃO assassinas casa PT cus | assasguas 1,00 
Édito de Yawgmoth ........ieieeietenas “a Es 1,00 
Ep E RD cp Di 1,00 
Lembranças Angustiantes ................ essere PRE autos: Esuszasces 1,00 
DR cais iii E PF amar fere 1,00 
escoa dai fé PF acres End 1,00 
Fiamentás da NOTE  .snaerasns iii essas ceseranaçs PE uia Ives 1,00 
RL o PP pRR cp aa RR REG UNE PED PRO RA Ps Essenavss 1,00 
Fostim Da AMAS... crrersecorescennesneroa spasensncamerasanameeso e E a 1,00 
PAPELARIA. ema si A 1,00 
AOS ACHA screen persas PE sie Essa 1,00 
Praga FATADa as asa a o PE seua | essas: 1,00 
Diabrete Abominável ................e sessao a É caia E 1,00 
ESpattro ADISSAL. aosneenspeasesca ns senaro nosso Dio cria 1,00 
Baraira US DESOS «o ssaaasesenansaasnssrasiaasas Pla | ossmacage 1,00 


BRANCO PODE 
TER ANJO, É? 
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Anaeda do PARA asse rsrsrsrs ça 


tancemi da DARI esamasesans cassar PE assuzas 
Hora da Escuridão (Darkest Hour) ........................ ET eo 
Opressão(Opression) ................. es A 
Reprocessar(Reprocess) .........................n.s..sise. e 
COBICALGIBEO) cousesesansissssesiaisenasrensesesssasr assa PR css 
Éter Maculado(Tainted /Ether) .......eeeem PF 
1 Resquícios de Poder .........ceecseeerenesemeeceneesaneereneerao Pr ...... 
PEISAOUIAPOLSERNTE) scessascasercenorsenoseameneesugaemsanco ET os 
Assassino da Fortaleza(Stronghold Assassin) ......... a” 
Trapeiroinao MAM essas E ms 
Paladino do Oeste(Eastern Paladin) ........................ a 
Demônio Vociferante (Bellowing Fiend) ................... PE sau 
Ressurgido(Revenant) .........esecssesesesssescisssseniisis Pis 
Horror Abissal (Abyssal Horror)... PE aeenes 
Anjo Caído (Fallen Angel) ................... a 
Contrato Infernal (Infernal Contract) ........................ PI" sata 
Pesadelo (NIgNIMAS) asia aascaia sado EF aqua 
SR REPOR VYm .... 
EHDGUO cusaesneunsuamas ones sesmaria aaa VEM. cmo 
TOO: assar asas once VYm .... 
E SRS S0 1 VIM cassa: 
e tai 7 PE VYm ..... 
Martelo VUCANIEO ass crescesse ressaca: Vm ..... 
Anorto de Gran: assassina drag Vm ..... 
iss e é | É Vm ..... 
Explosão do Relâmpago ......................... 4 
Mathado 6 LAVA: casssasasasessemssassasreenasasens VM au 
Grupo de Goblins Escavadores ...................... Ym .... 
BORNE: separar narra soros eraano Vm ..... 
Infantaria de Elite dos Goblins .............................. VM ses 
Goblin SalBador «qa suisasssasessaar sos sseseramizss Wife: 
Pirossauro Pigmeu ...........cseeeeereereeerenrerees (4 
te cio AP Vm .... 
Goblins Espeleológicos ................eees Vm ..... 
Giaanita da Cola... asas VM asas: 
Tigre Dente de Sabre .................... VYm .... 
Batbaros BAldiivianos..suesaesscissassecissmaiencmsge eres VYm .... 
EGOBIM-JAPAINBIO csenassasessusrsasuaiiasacarsissas temas Vm ..... 
Elemental do Relâmpago ...............eee VIM as: 
ds EIS VM: corres 
RIA O PR RR VIT seas 
Tambores de Guerra dos Goblins ................. Vm ..... 
Go VM sua 
Fá, AI Vm ...... 
BORA OTQUICE usou enas sessenta Vm .... 
WNIDACTO SÚDIO:=2=:2505222;2mvaraysesanmusssssrsaresentantos VYm ..... 
Clarão do Éter ................e e ceerereemerassesemmssesenaseness YM 
Rei PP Vm ...... 
EQBAPOA caossssciasinoncazes suis zan serra can ismceaagaçs VET sosasis 
MAO ODIN ces ess eso sascar ques anraravonetuzo; VM ses: 
Planador dos Goblins ..................ceeecrerecerreocrecerecoo Vm ...... 
Engolidor de Fogo GRU .,.sceseosesene cooxosceseessesrorceeo VIM ecança 
Xamã da Tempestade .....sscassssssssisssessmessessensces VAI saca 
Artilharia Órquica ............. sacas VM .... 
BANCILHE FODO «ousonvesre ecoa queseoreceroramans Vm ...... 
EMICNIAT DO FORO sseserss sussaacroanisesena caserna VM caso 
Landia? QUO cais usesnasracssiusasiescsasmenssisastasaso VM ssa 
Impaciência(Impatience) ....................... ss Vm .... 
Duelo de Mana(Mana Clash) ............................. Vm .... 
TUNA BEAN) aceaceesssosiesasemaasma araras Vm ..... 
FOTO FOTO (UNOS) assa assa asuess sus ansageaasesãa Vm .... 
Assalto Sísmico(Seismic Assault) .................. Vm ..... 
PASO (TORNO) essasseeessenmas ess neraace ceras Vm ..... 
BRRPO O ussssenssansssaemssanasscsuvanisersacuanamasaaaasis VM assi: 
Mago Ígneo Imprudente(Reckless Embermage) ..... Vm ..... 
Cíclope de Olho Injetado(Bloodshot Cyclops) ........ Vm .... 
Orgg Treinado (Trained Orgg) ......................... VIM seus 
Dragão de Shiva(Shivan Dragon) .......................... VYm ..... 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) ......... Vm ..... 
Terremoto (Earthquake) .......................ss sis. Vm ..... 


Esarrcaa 1,00 
FE aus 3,90 
EE .eenssnsas 3,00 
Elio 3,00 
PE sosuist 3,00 
Erasgssas 3,00 
DE dios 1,00 
E A 5,00 
E sasuseuaos 3,00 
Rasa 2,00 
1, 1,00 
PE asma 3,00 
Risosssasas 3,00 
e 2,00 
creio 3,00 
RE ssuusaão 2,00 
PE cancunaios 4,00 
+ 0,25 
E easos 0,25 
E cssusvai 0,25 
Das 0,29 
1 0,25 
E ancessa 0,25 
Dumas 0,25 
aa 0,25 
pt 0,25 
E amas 0,25 
Eiiscsass 0,25 
ais 0,25 
Dream 0,25 
O rssasança 0,25 
E quais 0,25 
usará 0,25 
É sessóçõos 0,25 
O asasanto 0,25 
AR 0,25 
“A 0,25 
Earp 0,20 
Gauss 0,25 
Di 1,00 
recesso 1,00 
RR 1,00 
| ssgasaes: 1,00 
À cais 1,00 
scrssemis 1,00 
Esansacis 1,00 
| agi 1,00 
ditado 1,00 
Osso 1,00 
PESE 1,00 
Dai 1,00 
Despesas 1,00 
| ssacemsça 1,00 
| asstos, 1,00 
indo 1,00 
Ecasenana 1,00 
Easeranpaas 1,00 
PE aaa 3,00 
Di 2,00 
BR sumere 3,00 
EE custas 4,00 
DE asian) 4,00 
nica 3,00 
RR arame 1,00 
PE aussisa 2,00 
ani 3,00 
RR cssusas 2,00 
RE amu 8,00 
RR escinit 5,00 


rear bs dos ds 


d at Dm 


ra ds 


amo 
: 4 
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Pt, E 
«o td 5 (ted DA 
q aos a q 
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EREELUDE(POEUDE) cesmcasacnsesasavrra ces aregaas rara 






| Último Recurso (Final Fortune) .......i DO fai E COISA NE- | 
1 Rei dos Goblins (Goblin King) ......................... : - | dé E” Prtrrçãd SRA k SR 
1 Assalto Implacável (Releniless Assault) ay "4 E fora 






o SE 
| Crescimento Desenfreado ..................umemeesee 
tc pA II 
EE Croscimiania EXADOTANÃO: essere aereas 
E Crescimento VIrENto: coca ssisssassssiissaciias isisasissaacss 
RO OE VIDA sossisianosteerssreneoar lesoremememeemeem 
DENACENDAÇÃO , sean sro epareceerneeasnraeõ 
EE DOITASOA! auassmascaravias raras cnsaicasseu sas massss 
EETQNIQUINGADO <s252222 ecran asa snes sonegação 
| Crescimento Monstruoso ...............eremmeermesmereo 
e pee oCa Peso E PD 
EE Drados SINA sasesscamassassaamsa sa 
EINE E E 






























































BE Lisos LINDOS .ersrmerererereereesarrenessataenire rare s enero Vd o. 
DO rondar EAR erro ron Vd Ro EA mi ND RR E E aaa - Ra o 
E EODO SONARIO: sussasssssoass csessissesisceucasna cru sessasosaças Vd = 
À Elfos da Floresta... vd E lin CBS uuaescia as erseeasraainsa a stages | sapssssis di 
DO mmiinriie adiada vd | Estrepes.......... sereeeoeneoermeeereeamsessaesseessasstaas A uussas Dessas 
Aranha Gigante Vd see] Golom:com PAlÁDIO: eeeremmoseuuensesnesessuasansesnspeastesisa MA Ds 1,00 
dera Gorilas ps Vd 2] Brutamontes Phyrexiano «.ecsussscsssesesstesessisisisersiuss PÉ sia Lsscisseass 1,00 
E enicdePedwood ES Vd O FOjO COM ESAGAS crase percsassss nara Ai asas lisas 1,00 
E Vorme ENIO orcs seria eras siintataa Vo “| Barreira de Lanças ....... eee O 1,00 
E sanguessugi Mental Rs DD e e Re, E Catapulta de Metralha ........... cs reiemeeeesis ; 1 Emei 1,00 
“E DO BABA BAÍA: sao rss aasans craniano PE sucos: Issues 1,00 
7 Armadura de Blanchwood na | Pedra da Submissão (Meekstone) .......................... Alo Rossa 3,00 
colo parmiiir. TRE | Livro de Jayemdae(Jayemdae Tome)... + N - 3,00 
À Regiões In dei PO O msn RR - | Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge) ............. + A 4,00 
O agmádilia fliaá “| Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) ................ AT ssss: Rsisiaias: 2,50 
E in "1 Livro de Jalum(Jalum Tome) ......... eo Aro. Rº......... 3,00 
| ali tiva dor PO | Orbe Estática(Static Orb) .............. = A — <P 3,00 
O Tapete Voador(Flying Carpet)... BE sa Raza 1,00 
| Arquivista de Femeref ............ ss eeereeeesermeeeess À A intima do o is É ea 
O mmindctndim E “| Mó (Millstone) ........s..essessestssaeesseseseereseesseaseerranarensa PAR ereres RR ureerano 
rr “| Solidéu Enxertado(Grafted Skullcap) ........... Ar... R 2,00 
| uvo Espri isitdi sa “| Ovo Leteano(Dingus Egg) ..........s E A 7 (A 4,00 
E canindora dal maya a Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle Box) ........ Al aca À, sara 2,00 
| sn Escudo de Armas(Coat of Arms)... A PR 8,00 
| Hipopótámio Macho RO | Caldeirão de Tempestade(Storm Cauldron) ............. AF esc PARRA 3,00 
O maGUE LSD -— | Besta de Carga(Beast of Burden) ................ E cscras R sssssasa 4,00 
Moradora leu o e EN "| Maldição de Feroz(Feroz's Ban) ..................... | A 1,00 
E an - | Colosso Phyrexiano(Phyrexian Colossus) ............... AF see E mine 4,50 
Colheita Precoce(Early Harvest) ............... Vd E dg Anel do fómia a Pia E o) E R 1 O 
Força dos Carvalhos (Might of Daks) ...................... Vd Planíci di Too Co 0 ! 
Florescência Vernal(Vernal Bloom)... eee Vd cai ERR RD RR SS = SS o a 
Ressurgência da Natureza(Natural Ressurgence) ... Vd E O a ceara pra q io E 
Outonada(ROWEN) eee Vd E ii pi 0, 
Revolta da Natureza(Nature's REVOlt) «o Vd : , E * PRP RUDE . tesao - ERA Em 
Furação (HuMGand) remessa vd a BSÃA eeeseeeesesesaeesaiesrsmeseeassassesaatas Tunes Duere 
Arqueiros Élficos (Elvish Archers) .......mesa Vd E E a nao Peas Ea MEDO me ; o d o a 
Campeão Élfico(Elvish Champion) ............. Vd es ração e dem Penso RRceR sina rea a 
Bruxa de Verduran(Verduran Enchantress) .............. Vd o e O 
Druida Ancião (E! e Druid) ) Va “À Floresta Karplusana (Karplusan Forest) .................... RD RE a 2,00 
Elfo Flautista(Elvish Piper)... Vd . ú Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) .............. ; RR DE emeuae 2,00 
| Gatos Selvagens de Uktabi(Uktabi Wildcats) ......... Vd e Rio Subterrâneo (Underground River) ...................... Ticanciç RR sessnsus 5,00 
Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback)Vd E 
1 Elemental dos Espinhos(Thorn Elemental) .............. Vd Sa R Loiro di 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ...... Vd Rei cen e a 
NETO (MO) ssa assi sn Taa Vlaas Rios 300 |5:: 
o de o Ar .....l 1,00 E =| Comuns não listadas 0,25 
Estrela de Ferro ......esieereis = AN PO 1,00 e en (Altar of Dementia) .................... E ea É ces o 
TESS Ra CAP ca PR Msc Eesensas 1,00; [RS SMISE PANDA comnessa E 
EP Fr 100 Rei Anjo Vingador (Avenging Angel) ............................. BI sz À ansesas 2,00 
HONG SDS: ..pcrnenseverossuonexrren nro rave a erraram na E asi E 1,00 Foo | Apocalipse (Apocalypse) ..........essuersseesmessss UM sou. Res 4,50 
Elfora da Madeira Ar | 100 -. | Cavaleiro dos Alísios (Tradewind Rider) ................. AZ: ever e 11,00 
O imanitá dé ai DOS RO aa aa 100 | Dança de Cadáveres (Corpse Dance) .................... e 6,50 
E pe Rio 100 "| Distorcão Temporal (Time Warp)... + AR = A 10,00 
amante de FOGO cocos sai a 100 | | Dragão de Rath (Rathi Dragon)... ym ... R....... 8,00 
Diamnate de Mármore... À Deanssagna 1,00 | = Eladamni, Senhor das Folhas (Eladamri, Lord of Leaves) Vd....... R ....... 6,00 
Eri rs Dos ED Pã pod, pl ss Er Pq TA E FM E E pá pis sã aa a ETs 
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o 4&" “ 


“- 
"asp 
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Ri Mente sobre Matéria (Mind Over Mater) ................. 


“| Assalto Sísmico (Seismic Assault) ........................ 


Emissário Soltariano (Soltari Emissary) .............. Br... Rc... 

Floresta de Skyshroud (Skyshroud Forest) ............... ; e E a 5,00 
Força Verdejante (Verdant Force) .......................... VÊ. oraça DE menmeae 6,00 
Fornalha de Rath (Furnace of Rathi) ....................... sr o 5,00 
Gerrilheiros Soltarianos (Soltari Guerrillas) .............. DI sacras R$ saver 3,00 
Lago da Caldeira (Caldera Lake)... | ga Roms 2,00 
Lagoa Espelhada (Reflecting Pool) .......................... à ção A 8,00 
Lobotomia URCA esesesncaneecsasaeaveremeerensesansã Has sina 1,50 
Morte Viva (Living Death) .............. PE ssa E nora 8,90 
Pergaminho Amaldiçoado (Cursed Scroll) .............. A suas UR 14,50 
Pinhal Desolado (Pine Barrens) ....................i.. à jp Doni 2,00 
Planura de Sal (Salt Fails) ...csscesemesessesmesansasesssarcsçõos À tum EE sms 5,00 
Prateleira de Pergaminhos (Scroll Rack) ................. AÍ ssa à Ro 2,00 
Rainha do Caixão (Coffin Queen) ........................... o PP 5,00 
HBCICHI (NEGRO) posreneosesnerarertoserero aus [2 NORA ERA eceness 4,90 
Sarcomancia (Sarcomancy) ..............sees Pla Fiais 4,90 
Vinhas de Eladamri (Eladamri Vineyard) ................. VB soca: Rian 5,00 


FORTALEZA (Stronghold) 


“| Raras não listadas 3,50 
“| Incomuns não listadas 1,00 
“| Comuns não listadas 0,25 
“| Anjo Guerreiro (Warrior Angel)... ER uu rcnbos 5,00 
“| Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) ........ Essas: Resasitas 3,90 
“| Busca do Conhecimento (Pursuit of Knowledge) .... Br ...... + 4,50 
2) Campeão Soltariano (Soltari Champion) ................. PA — 3,50 
“| Druida Eremita (Hermit Druid)... A RN - 3,50 
Fênix Fragmentária (Shard Phoenix) ............ End WO se, Ricos: 4,00 
Fortaleza de Volrath (Volrath's Stronghold) ............... j é A 2,00 
“| Fractius Rainha (Sliver Queen)... 5 Etica 10,00 
- À Mox de Diamante (Mox Diamond) ......................... AE saias Misao 12,00 
| Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge) ........................ PE suas SR 6,00 
Procriador de Espículos (Spike Breeder) ................. VA. eco AR 3,90 
| Salões Oníricos (Dream Halls) .......................e.... AR srs Rn 4,00 
“| Wyvern de Prata (Silver Wyvern) ........... + AA Eua: 3,50 
| Xamãen-Kor (Shaman en-Kor) ...................... BE nene DO e caesóaçã 3,00 
EXODO (Exodus) 


Raras não listadas 3,50 
Incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 


Cataclisirió (Calatlysim) sssasassasssascazacenasenscasasmicasçãs DÊ ua Eae 6,00 
Paladino en-Vec (Paladin en-Vec) ...........ss BE as see 6,00 
Equilibrium (Equilibrium)... eee AZ... DO nicimnad 4,00 


Ertai, Mago Graduado (Ertai, Wizard Adept) ........... 


nuas DT uucausuus 


Ódio (Hatred) ........ eee 
Juramento dos Carniçais (Oath of Ghouls).............. 
Pandemônio (Pandemonium)... 


Mirri, Felina Guerreira (Mirri, Cat Warrior) .............. 
Juramento dos Druidas (Oath of Druids) ................ 
Espículo Tecelão (Spike Weaver)... 
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seres. DT queuunass 


Broche da Anulação (Null Brooch) .......................... A coa À asa 4,00 
Cidade de Traidores (City of Traitors) ....................... | RA > 4,00 


SAGA DE URZA (Urza Saga) 
Raras não listadas 3,50 

Incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 


Catástrofé (CataSHOpNe) ssusasasssesssssaisusassasscscascados Bl ss: R cansei 6,50 
Antifona Gloriosa (Glorious Anthem) ....................... BE is: R usa 6,00 
a A EE cosas O comecem 2,00 
Avatar de Serra (Serra Avatar)... BE quot seas 12,00 
AQUIAÇÃO (WDESIID) assis ssasmoa BI aa gumes 7,00 
Campo de Energia (Energy Field) .......................... AZ: comem E 5,00 


Baleia Acu (Great Whale) «camas saemeessueenasasersasaos = É se 5,00 
Mascote Imaginário (Imaginary Pet) ...................... PR cruas E cuanssa 3,00 
Morfolídeo (Morphling) ................sine AE sa À mg 9,50 
Mostrar e Contar (Show and Tell) .......................... AZ ...... DE ecsiasil 4,00 
Golpe de Gênio (Stroke of Genius) ......................... Dessa E ses 11,00 
Espiral Temporal (Time Spiral) .............................. A suas R usuais 8,00 
PorseQuir (POISGQUID) ....e menesresaenesarenesororeonesonesrenesa EM casos À asa 2,00 
Determinação de Yawgmoth (Yawgmoth Will) ......... cd E EN 6,90 
Demo da Cratera (Crater Hellion) .......................... VM ca rasas 5,00 


Dragão do Relâmpago (Lightning Dragon) ............. VIM us EE aoruseaas 7,00 
Dragão Avérneo de Shiv (Shivan Hellkite) .............. Vm ..... — 2,00 
Ataque Surpresa (Sneak Attack)... Ym ..... EA 8,00 
Abundância (Abundance) ......................i. VÊ sussa: E usas 4,90 


Encantadora Argothiana (Argothian Enchantress) ... Vd ...... À asma 4,50 
Vorme Argothiano (Argothian Wurm) ...................... Vd ...... PRA 2,90 
Filho de Géia (Child of Geia) ................ VOS ua BE sas 7,00 
Centauros de Citanul (Citanul Centaurs) .................. VE cc: À assasusss 2,00 
Vorme Interminável (Endless Wurm) ...................... Vd ...... er 6,00 
Explvração (EXDIORABON) ...seceseressesarensenasserqoarorsmeaços o A Eai 4,00 
Karn, Golem de Prata (Karn, Silver Golem) ............. AE asc R usam 5,00 
Linha Vital (LGHNO) eia ssa aaasansa: AF su: E uai 6,00 
Hélice de Mishra (Mishra's Helix) ........................... Ar... sra 2,00 
Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) .............. Eee q 5,00 
Processador Phyrexiano (Phyrexian Processor) ...... RÊ raso: À sais: 2,00 
Abertura Temporal (Temporal Aperture) .................. AT es aa 4,50 
Berço de Géia (Gaea's Cradle) .................ss E E ado 12,00 
Pedreira de Thran (Thran Quarry) ............. à a À sumos 9,00 


LEGADO DE URZA (Urza's Legacy) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

Raras não listadas 4,00 (16,00) 

incomuns não listadas 1,00 (6,00) 

Comuns não listadas 0,25 (3,00) 


dir Colapso Planar (Planar Collapse) ....................... À E R4,50(22,00) 
Radiante, Arcanjo (Radiant, Archangel) .................. BI ssa R8,00(20,00) 
Palincrono (Palinchom) ...:..ussssssssaisssssosesssracesents AZ sus R6,00(24,00) 

“| Segunda Chance (Second Chance) ........................ AZ... R5,00(22,00) 
| Sem Piedade (No Mercy) ...........eseemeeseesenseee Pr ...... R6,00(25,00) 
“| Fênix de Shiv (Shivan Phoenix) .................s. Vm ..... R5,00(20,00) 
“| Defesa do Coração (Defense of the Heart) .............. VO sus R5,50(25,00) 
- | Eremita Demente (Deranged Hermit) ................ vd ...... R7,00(25,00) 
RO Rantoi (Rato) possas samnsassessssaisssaiisáaico Vd ..... C 1,50(4,00) 
“| Força dos Carvalhos (Might of Oaks) .......... Vd ..... R7,00(22,00) 
fem Multani, Feiticeiro-Maro (Multani, Maro-Sorcerer) ... Vd ...... R6,00(22,00) 
“| Ents da Semente dos Ventos (Weatherseed Treefolk)Vd ...... R6,00(22,00) 
“| Perímetro Defensivo (Defense Grid) ...... Ar ...... R5,00(20,00) 
“1 Monolito Sinistro (Grim Monolith) .........................., AI au: R5,00(20,00) 
“| Anel de Gix (Ring of Gix) .......... ist Ar ...... R7,00(22,00) 


DESTINO DE URZA (Urza's Destiny) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

Raras não listadas 4,00 (16,00) 

Incomuns não listadas 1,00 (6,00) 


| Comuns não listadas 0,25 (3,00) 


50) Deslealdade (Treachery) ...............steee DEZ: A qerermesaraems 
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The Gathering * Sétima Edição 


O ANJO VOLTOU: 


A 72 Edição de Magic: The Gathering teve lançamento favoritos como Fogo Grego e Piroclasma estão de 
quase simultâneo no Brasil e EUA. Como de costume, O volta. Talvez agora, com a Saída de Armagedom, o Fogo 
novo base set aposenta alguns velhos conhecidos, e traz Grego fique ainda mais valioso, com sua capacidade de 
de volta para o Tipo Il algumas cartas antigas. destruir quatro terrenos de uma vez só. 


Sinceramente ainda não consigo entender por que a 
Wizards of the Coast mantém no set básico cartas imbecis 
como Estrela de Ferro ou Tritões do Tridente Perolado; 
existem tantas cartas mais interessantes... 


Bem, vamos ver o que aconteceu com cada cor: 


Verde: perdas significativas: Jibóia, Orangotango de Uktabi, 
Bosque Tranquilo. Ganhos Importantes: Força dos Carva- 
lhos, Elemental dos Espinhos, Elfo Lirista, Campeão Elfico. 


O Verde perdeu duas criaturas excelentes, além de seu 
Tranquilidade permanente, o Bosque Tranquilo. Mas essas 
perdas foram compensadas com reforços de peso: 
Campeão Elfico, Força dos Carvalhos e Elemental dos 
Espinhos, entre outros. 


Branco: perdas significativas: Armagedom, Exilar, 
Crusada, Tarifa, Light of Day. Ganhos importantes: 
Antífona Gloriosa, Adoração, Pária, e O retorno 


TO ANO a e Artefatos: perdas significativas: Totem Amaldiçoado, Ankh 
O branco perdeu uma das suas magias mais poderosas: de Mishra, Cesto de Serpentes. Ganhos importantes: 
Armagedom. Além disso, foram embora algumas Escudo De Armas, Ponte Traiçoeira, Orbe Estática. 


remoções de criaturas e o side definitivo contra qualquer Rs 

baralho preto de criaturas: Luz do Dia. Porém, o baralho Os artéidido Sesi gt fantástico booster para decks 

branco ganhou três encantamentos destruidores que, TAS a Aa os 

juntamente com o Anjo Serra, compensam de certa forma ; ea: RE 

todas as suas perdas apreciar a presença de Orbe Estática e Ponte Traiçoeira. E, 
por fim, a maior parte das criaturas vai se sentir aliviada 


Azul: perdas significativas: Deserção, Abdução, Calafrio. com a notícia da retirada de Totem Amaldiçoado. 


Ganhos importantes: Hibernação, Oposição, Equilibrium, 
Evacuation, Laboratório Arcano. 

O azul perdeu algumas boas cartas de controle de 
criaturas e também o principal side contra vermelho, 
Calafrio. Porém, ganhou um excelente side contra verde 
(Hibernação) e Ótimos e poderosos encantamentos que 


Terrenos: não houve nenhuma mudança nos terrenos da 
Sexta para a Sétima Edição. 


De modo geral, a Wizards removeu a maioria das cartas 
específicas contra cores específicas (Perecer, Luz do 
Dia...). Houve perdas e ganhos importantes em cada cor, 


conseguem controlar muito bem o ambiente. De quebra, mas o baralho preto parece ter sido o mais prejudicado, e 


voltou o Gênio Mahamoti — leia-se, Esprírito Sibilante sem O azul, O mais beneficiado com às mudanças. 

falhas. No total, o azul ganhou mais do que perdeu. Agora é questão de tempo para descobrismo como o 
ambiente vai reagir frente às cartas de Sétima. Até! 

Preto: perdas significativas: Perecer, Pestilência, Terror, : 

Tutor Vampírico. Ganhos importantes: Força Profana, MAURICIO "GORAK" NAVATE 

Ostracizar, Perseguir, Praga Fabricada. se Anão Guerreiro 


Definitivamente, a Wizards não quer mais o preto como VA 
uma cor forte. Além de perder Perecer — o side definitivo = E + 
contra verde —, o preto de Sétima sente falta de seu Tutor E al ana «| 
e de cartas básicas dessa cor: Terror e Pestilência. Seria 
como remover a Contramágica do azul ou o Desencantar 
do branco. Para tentar compensar isso, ganhou-se alguns 
descartes eficientes e também o velho e bom Força 
Profana. Mas isso ainda é pouco, comparado à 
supremacia do preto na era do Necrodeck. E também ESfsca 
importante ressaltar que o Ritual Sombrio continua fora.  FMERENE | 


PT encantady 
a vez que a criatura 
bs k tos de vidi 


à dano, você ga pon 
Vermelho: perdas significativas: Martelo de Bogardan, EI quantidade sal Ros po 
Horda Balduviana, Gêiser Vulcânico, Dragão Vulcânico. | (oe nobres paladinos retiram sua 


coragem dox outros. 


Ganhos importantes: Fogo Grego, Piroclasma, Dragão de 
Shiva, Assalto Sísmico. 


O Vermelho perdeu criaturas importantes, mas retomou 
aquele que é seu maior símbolo: o Dragão de Shiva. Foi-se 
embora o poderoso Martelo de Bogardan e o último dano X 
do básico: Gêiser Vulcânico. Em contrapartida, velhos 
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53) Ladrão de Corpos (Body Snatcher) .................. Pr. 


5) Barganha de Yawgmoth (Yawgmoth's Bargain) ... Pr 
80) Dragão Ganancioso (Covetous Dragon) .......... Vm 
104) Elfo Flautista (Elvish Piper) ............................. Vd. 
105) Crocodilo Imperador (Emperor Crocodile) ...... Vd. 


116) Rofellos, Emissário de Llanowar 


(Rofellos, Llanowar Emissary) ............. seems Vd. 
123) Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) ..... Vd. 
134) Masticore (Masticore) .........ssesemeies Ar. 
136) Barril de Pólvora (Powder Keg) ...................... Ar. 


R 


o od: DS DO 





a 3,50 
.. 8,00(24,00) 
.. 6,00(22,00) 
.. 5,50(20,00) 
.. 6,00(22,00) 


R.. 5,50(20,00) 
R.. 
R 
É a 


11,00(26,00) 


( 
7,00(24,00) 
( 
7,00(24,00) 


MÁSCARAS DE MERCADIA 


(Mercadian Masques) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Raras não listadas 4,00 (16,00) 

Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,25 (2,00) 

11) Cho-Manno, Revolucionário 


(Cho-Manno, Revolutionary) ...................ssis Br. 
19) Vigia da Fonte (Fountain Watch) ....................... "a 
21) Honrar os Caídos (Honor the Fallen) ................. Br. 
24) Máscara de Marfim (Ivory Mask) ..................... Br. 
25) Rainha dos Jhovalls (Jhovalls Queen) .............. Br. 
41) Batedores em Rappel (Rappelling Scouts) ........ Br. 
47) Serviço de Segurança (Security Detail) ............ Br. 
56) Vaga de Retribuição (Wave of Reckoning) ........ Br. 
2 SUBoma LBNBBLO) exe ccmenenracasesnmuascesenqarsseniernaça Az. 
66) Carisma (Charisma) ..............sssi AZ. 

+) Embarão (EMBardo) asus AZ. 

6) Toque de Karn (Karn's Touch) ...................... Az. 
87) Desencaminhar (Misdirection) ...................... AZ. 

9) Controlador (Overtaker) ...............s, Az. 

2) Bandoleiro de Rishada (Rishadan Brigand) ....... AZ, 
99) Herdeiro Saprazziano (Saprazzan Heil) ............. AZ. 
106) Política de Estado (Statecraft) ....................., Az. 
110) Kraken das Marés (Tidal Kraken) .................... Az. 
112) Rotas de Comércio (Trade Routes) ..............., AZ. 
123) Comandante Cateran (Cateran Overlord) ........ EE, 
139) Delraioh (DEIFAICH) cussenessecesarasesecaasnseisames PF, 
136) Marcha Forçada (Forced March) ................... Fr: 
FAS Pardo (LIAN rr rereeesnecromavemenesensenemetemmeres PF, 
149) Espírito Ínfero (Nether Spirit) ........n Pr. 
150) Assassino Famoso (Notorius Assassin) ......... Pr. 
166) Wumpus Surrador (Thashing Wumous) ......... Pr. 
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.. 5,00(20,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 6,50(25,00) 
.. 5,50(23,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 6,00(24,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 5,50(22,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 5,00(20,00) 











168) Desmascarar (Unmask) ...............s Pr. 
169) Fome Monstruosa (Unnatural Hunger) ............ Pr. 
176) Sabujo de Sangue (Blood Hound) .................. VYm 
177) Juramento de Sangue (Blood Oath) ............... Vm 
180) Desabamento (Cave-in) ..............s.i Vm 
1 187) Mantícora Mangual (Flailing Manticore) ......... VYm 
200) Corredor da Lava (Lava Runner) ................... VYm 
202) Litófago (Lithopahge) ..............sss Vm 
211) Mago Sísmico (Seismic Mage) ..................... Ym 
214) Squee, Nabobo Goblin (Squee, Goblin Nabobo)Vm 
216) Ruptura Tectônica (Tectonic Break) ............... VYm 
221) Dragão de Duas Cabeças (Two-headed Dragon)Vm 
233) Líder da Caçada (Caller of the Hunt) ............... Vd. 
236) Inconsciente Coletivo (Colletive Unconscious) Vd. 
1 237) Caminhante da Madrugada (Dawnstrider) ...... Vd. 
| 259) Megatério (Megatherium) .......mes vd. 
260) Afinidade Natural (Natural Affinity) ................. Vd. 
264) Elemental de Rushwood (Rushwood Elemental) Vd 
274) Geração Espontânea (Spontaneus Generation) Vd . 
283) Equinócio da Primavera (Vernal Equinox) ....... Vd. 
284) Driade das Vinhas (Vine Dryad) ..................... Vd. 
292) Santuário em Ruínas (Crumbling Sanctuary) .. Ar. 
| 293) Lentes Distorcedoras (Distorting Lens) .......... Ar. 
st Olho de Ramos (Eye of Ramos) ..................... Ar. 
296) Coração de Ramos (Heart of Ramos) ............ Ar. 
304) Cetro do Magistrado (Magistrate's Scepter) ... Ar. 
305) Atlas de Mercádia (Mercadian Atlas) .............. Ar. 
307) Jaula de Macacos (Monkey Cage) ................. Ar. 
4 309) Matriz de Energia (Power Matrix) ................... Ar. 
) 
) 


“140 






316) Bolsão de Pó (Dust Bowl) .................. Re 
320) Mercado Alto (High Market) ............................ Es 
324) Porto de Rishada (Rishadan Port) ................... Ea 


Niêmesis [Nemesis] 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Raras não listadas 4,00 (16,00) 

incomuns não listadas 1,00 (6,00) 


dera Comuns não listadas 0,25 (3,00) 


2) Vingador en-Dal (Avenger en-Dal) ...................... Br. Ra. 
3) Anjo Ofuscante (Blinding Angel) ......................... Br.R.. 
12) Lin Sivvi, Heroina Rebelde 
(Lin Sivvi; Defiant Hera). .esenenerenesorssencnrosceerarosrmermass Br.R 
15) Ajudantes do Oráculo (Oracle's Attendants) ..... Br.R 
7) Onda de Paralaxe (Paralax Wave) ..................... Br.R 
23) Asilo Espiritual (Spiritual Asylum) ..................... Br.R 
37) Maré de Paralaxe (Paralax Tide) ....................... Az. R 
8) Águas Crescentes (Rising Waters)... Az. R 
) Ladrão de Rootwater (Rootwater Thief) ............ Az. R 
“| 41) Caçador do Mar (Seahunter) ............................ Az. R 
17 43) Serpente do Turbilhão (Sliptide Serpent) ........... Az. R 
| 56) Oferenda do Fosso da Morte (Death Pit Offering)Pr . R 
| 57) Bruxo Adivinho (Divining Witch) ....................... Pr.R 
“| 61) Traição Assassina (Murderous Betrayal) .......... Pr.R 
- | 63) Nexus de Paralaxe (Paralax Nexus) ................... Pr.R 
67) Assassino de Rath (Rathi Assassin) ................. Pr.R 
75) Volrath, o Caído (Volrath the Fallen) .................. PE Rio: 
82) Intendente de Rochafluente (Flowstons Overseer)Vm R 
83) Desliza de Rochaífluente (Flowstone Slide) ....... Vm R 
89) Titá Lacólito (Laccolith Titan) .......................... Ym R 
96) Apanhador de Moggs (Moggcatcher) .............. Ym R 
108) Terreno Coberto (Overlaid Terrain) ................. Vd. R 
PIS RICARDO ssqusenerss pr ecran soranes Vd. R 
113) Explosão de Saprófitas (Saproling Burst) ........ Vd. R 
114) Núcleo de Saprófitas (Saproling Cluster) ........ Vd.R 
116) Behemoth de Skyshroud (Skyshroud Behemoth)Vd R 
119) Invasor de Skyshroud (Skyshroud Poacher) ... Vd. R 
133) Interruptor Mortal (Kill Switch) ....................... Ar. R 
135) Predador, Nau Capitania (Predator, Flagship) .. Ar. R 
139) Arame Emaranhado ( Tangle Wire) ................. Ar. R 
141) Refúgio Kor (Kor Haven)... NÃ 
e R 


a le Orla de Rath (Rath's Edge) ............................ Ta 





( 
( 

.. 3,00( 
 4,00(16,00 
( 

( 
( 
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. 4,90(18,00 
. 3,00(12,00 


) 
) 
) 
) 
) 
- 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 8,00(28,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 9,00(30,00) 
.. 3,00(12,00) 
. 4,50(18,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 4,00(16,00) 
 3,00(12,00) 
. 6,00(24,00) 
.. 4,50(18,00) 
 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 3,00(12,00) 
 3,00(12,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 8,00(28,00) 
.. 4,50(18,00) 

) 


18,00(60,00 


4,00(16,00) 
5.00(20,00) 


 7,50,(28,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 6,00(24,00) 
.. 3,50(14,00) 
 5,00(20,00) 
.. 5,50(22,00) 
.. 8,00(28,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
 4,50(18,00) 
.. 4,50(18,00) 

) 

) 

) 

) 

) 

) 


9,90(22,00 


( 

( 

( 

( 

( 

.. 5,00(20,00 
.. 3,00(12,00 
.. 3,50(14,00 
.. 4,00(16,00 
.. 3,50(14,00 
.. 5,00(20,00) 
. 7,00(26,00) 
.. 4,00(16,00) 
. 4,00(16,00) 
. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
. 5,50(22,00) 
 7,50(28,00) 
.. 4,50(18,00) | 
. 5,00(20,00) | 











bend 
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PROFECIA (Profecy) 
Valor das cartas Metálicas entre parentes 
Raras não listadas 4,00 (10,00) 
incomuns não listadas 1,00 (6,00) 
Comuns não listadas 0,25 (3,00) 


3) Avatar da Esperança (Avatar of Hope) ................ Br. 
4) Vento Abençoado (Blessed Wind)... Br. 
5) Convergência Celestial (Celestial Convergence) .. Br. 
12) Espírito da Pedra Preciosa (Jeweled spirit) ....... Br. 
13) Mageta, o Leão (Mageta, the Lion) ................... Br. 
15) Informante Mercenário (Mercenary Informer) ... Br. 
28) Alexi, Maga Zefiriana (Alexi, Zephyr Mage) ....... Az. 
0) Avatar da Vontade (Avatar of Will) ................... Az 
32) Vento da Negação (Denying Wind) ................... Az. 
37) Sentidos Apurados (Heightened Awareness) .... Az. 
39) Sobrecarregar (Overburden) ............ Az. 
40) Roubo Psíquico (Psychic Theft) ....................... Az. 
56) Avatar da Mágoa (Avatar of Woe) .................... Pr. 
66) Greel, Ceifador da Mente (Greel, Mind Raker) ... Pr. 
74) Vento Pestilento (Plague Wind) ..........cc.... Pr 
75) Informante Rebelde (Rebel Informer) ................ PF. 
77) Tutor Rístico (Rhystic Tutor)... Pr 
82) Avatar da Fúria (Avatar of Fury) ................... VYm 
94) Bombeiros Keldonianos (Keldon Firebombers) Vm 
95) Latulla, Supervisora Keldoniana 
Iatulla, Keldon Úverseer) .......eeseererresreraveanermaneenas Vm 
103) Ventos Cauterizantes (Searing Wind) ............. VYm 
109) Avatar do Poder (Avatar of Might) .................. Vd 
112) Natureza Dual (Dual Nature) .............se Vd. 
115) Jolrael, Imperatriz das Criaturas 
(Jolrael, Empress of Beasts) ...............sreemeeers Vd 
119) Vorme Mungha (Mungha Wurm) ............ Vd. 
127) Esquilos Brigões (Squirrel Wrangler) .............. Vd. 
133) Ventos Vitalizantes (Vitalizing Wind) ............... Vd. 
137) Anjo de Penas de Cobre (Copper-Leaf Angel) . Ar. 


INVASÃO (invasion) 


Valor das cartas Metálicas entre parênteses 


1) Sanguessuga de Alabastro (Alabaster Leech) ...... Br. 
4) Atalya, Mestre Samita(Atalya, Samite Master) .... Br. 
12) Cavaleiro Cruzado(Crusading Knight) ............... Br. 
3) Glória ou Morte(Death or Glory) .............. Br. 
5) Presnça Divina(Divine Presence) .................... Br 
6) Lutar ou Fugir(Fight or Flight) ........................... Br. 
18) Ruína Global(Global Ruin) ................s., Br. 
19) Julgamento Austero(Harsh Judgment) ............. Br 
27) Reflexão Pura(Pure Reflection) .................., Br. 
33) Reya, Portadora da Alvorada(Reya Dawnbringer)Br . 
Dia | RA Sa RR AR A Br. 
38) Espírito de Resistência (Spirit of Resistance) ... Br. 
42) Mestre de Sunscape(Sunscape Master) ........... Br. 


SEI NÃO SE A 
CONTRAMÁGICA 
VAI CONTINUAR? 
O PESSOAL DA 
WIZARDS É MEIO 

MALUCO... 


SS dd SS SS DRAX] 


SS dd: dd STD NAN DITA DD 


SS: E Dra 


e dd: 3 TO 


.. 6,00(24,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 6,00(24,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 6,00(24,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 8,00(28,00) 
.. 5,00(20,00) 
 5,00(20,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 5,00(20,00) 
. 5,50(22,00) 
 4,00(16.00) 


.. 4,50(18,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 5,50(22,00) 
.. 5,00(20,00) 


.. 5,00(20,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 4,00(16,00) 


.. 3,00(16,00) 
.. 5,00(18,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
. 3,50(16,00) 
.. 3,50(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 6,50(24,00) 
.. 6,00(24,00) 
.. 3,50(16,00) 
.. 4,50(18,00) 





ANN TAM srs cossuas saves ora emas u nantes ones seseniicão Br. 
47) Vidente Cego(Blind Seer) ...............s ii Az. 
48) Onda de Rebentação (Breaking Wave) .............. Az 
49) Restrição Coletiva(Collective Restraint) ............ Az. 
50) Difusão de Cristal(Crystal Spray)... Az 
52) Vigília Deformadora(Distorting Wake) .............. Az 
54) Imperatriz Galina(Empress Galina) ................ Az 
57) Fato ou Ficção(Fact or Fiction) ....................... Az 
59) Labirinto de Mana(Mana Maze) ....................... Az. 
61) Aeróstato Metathran(Metathran Aerostat) ......... AZ. 
68) Batalha Psíquica(Psychic Batile) ...................... AZ. 
71) Sanguessuga de Safira(Sapphire Leech) .......... Az. 


76) Mestre de Stormscape(Stormscape Master) .... Az. 


78) Resposta de Teferi(Teferi's Response) ............. Az 
79) Deformação Temporal(Temporal Distortion) ..... Az 
88) Planos Bem-Feitos (Well-Laid Plans) ................. AZ. 
90) Gênio Zanam(Zanam Djinn) ...........ems Az .. 
93) Sanguessuga de Andradita(Andradite Leech) ... Pr. 
94) Aniquilar(Annihilate) ............... sermos Pr 


97) Anjo da Cripta(Crypt Angel) ...............s.. Pr 
100) Pesquisa Desesperaa(Desperate Research) ... Pr. 
101) Strossus Devorador(Devouring Strossus) ....... Pr. 
102) Fazer ou Morrer(Do or Die) ...................... Rr. 
110) Cavaleiro Saqueador(Marauding Knight) ......... Pr. 
113) Mestre de Nightscape (Nightscape Master) ..... Pr. 
115) Escavador Phyrexiano(Phyrexian Delver) ........ Pr. 
116) Infiltrador Phyrexiano(Phyrexian Infiltrator) ..... Pr 
125) Disseminação da Praga(Spreading Plague) .... Pr. 
) 
) 
) 


.. 


IXÍIDADÃL AHH D-—- HIDAN 


128) Assassino de Tsabo(Tsabo's Assassin) .......... EF”, 
129) Decreto de Tsabo(Tsabo's Decree) ................. PF. 
130) Chamado do Crepúsculo (Twilight's Call) ........ Pr 
135) Agenda de Yagmoth(Yawgmoth's Agenda) ..... Pr, 
137) Dobrar ou Partir(Bend or Break) .................... VYm 
138) Bafo de Darigaaz(Breath of Darigaaz) ............ Ym.l 
139) Gigante Indiferente(Callous Giant) ................. Ym R 
141) Fronteiras em Colapso(Collapsing Borders)... Ym R 
144) Fogo de Ghitu(Ghitu Fire)... Ym R 
149) Monarca Kavu(Kavu Monarch) ...................... Ym R 
153) Gigante Mandrião(Loafing Giant) ................... Ym R 
154) Disputa de Magos(Mages' Contest) .............. Ym R 
156) Obliterar(Obliterate) ............ceresrereeserersenerss Vm R 
161) Sanguessuga de Rubi(Ruby Leech) .............. Ym R 
109) SHZAMSNIZAK) assa aid Ym R 
171) Defender ou Cair(Stand or Fall) ...................., Vm R 
173) Instabilidade Tectônica(Tectonic Instability) ... Vm R 
175) Mestre de Thunderscape(Thunderscape Master)VmR 
178) Raiva de Urza(Urza's Rage) ........................ Ym R 
TOM AME ass aaa aa Vd.R 
183) Mangusto Manchado(Blurred Mongoose) ....... Vd.R 
186) Campeão Élfico(Elvish Champion) .................. vd. R 
190) Sanguessuga de Jade(Jade Leech) ................ Vd. R 
193) Covil Kavu(Kavu Lair) ...........sisiie Vd.R 
194) Titã Kavu(Kavu Titan)... Vd.R 
199) Molimo, Feiticeiro-Maro 

(Molimo, Maro-Sorcerer) .............sssisiesis Vd. R 
206) Rearmazenar(Restock) ................s Vd.R 
208) Infestação Saprófita(Saproling Infestation) ..... Vd. R 
209) Simbiose Saprófita(Saproling Symbiosis) ....... Vd.R 
214) Elemental dos Bosques(Thicket Elemental) ..... Vd. R 
216) Mestre de Thornscape(Thornscape Master) ... Vd. R 
219) Árvore da Utopia(Utopia Tree)... vd. R 
220) Verdioth, o Antigo (Verdeloth the Ancient) ........ Vd.R 
Seb) AUSOIVEIADSOID) ...cererceronermisoerresasroernvesemermara Dr.R 
227) Fenda do Éter(ZEther Rift)... Dr. R 
230) Guardião de Armadura(Armored Guardian) ..... Dr. R 
231) Mutação de Artefato (Artifact Mutation) .......... Dr.R 
232) Mutação de Aura(Aura Mutation) ................... Dr.R 


233) Fragmentos de Aura(Aura Shards) 


( 
( 
( 
.. 3,00(12,00) 
( 
( 
( 


.. 3,50(14,00) 


e: 


.. 3,50(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.... 2,50(8,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
 3,50(12,00) 
.. 3,50(12,00) 
 4,50(18,00) 
 7,00(18,00) 
.. 3,50(14,00) 
 3,50(14,00) 
... 1,50(5,00) 
.. 3,00(12,00) 
... 1,50(5,00) 
.. 5,00(18,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 7,00(25,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 3,50(14.00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 5,00(18,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 3,00(12,00) 
.... 2,50(8,00) 
.. 3,50(12,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
. 4,00(16,00) 
. 5,00(20,00) 
.. 3,00(12,00) 
 9,00(32,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 

) 


12,00(35,00 


.. 3,00(12,00) 
.. 6,50(22,00) 
.. 4,50(16,00) 
.. 3,00(12,00) 
.. 5,50(22,00) 


.. 5,00(20,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,50(14,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 4,50(18,00) 

) 

) 


11,00(20,00 


.. 6,00(24,00 


11,00(26,00) 


.. 3,00(12,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 3,50(14,00) 
ro Dr. 1... 2,00(7,00) 


Roe 


2309) Rancor de Barrin(Barrin's Spite) .................... Dr 
236) Espectro Flamejante (Blazing Specter) ............. Dr. 
237) Capitã Sisay (Captain Sisay) .............s. Dr. 
238) Dança do Caldeirão (Cauldron Dance) ............. Dr .. 
239) Troll Atacante(Charging Troll) ..................... Dr 
241) Vitória da Coalisão (Coalition Victory) ............. Dr 
242) Crosis, o Purgador(Crosis, the Purger)........... Dr. 
243) Darigaaz, o Ígneo(Darigaaz, the Igniter) .......... Dr. 
244) Dromar, o Banidor (Dromar, the Banisher) ...... Dr. 
245) Arena de Duelos (Dueling Grounds) ................ Dr 


249) Hanna, Navegadora(Hanna, Ship's Navigator) Dr. 


293) Kangee, Guardião do Ninho 


FRONGEO: ONO MEBHOE..eesereoseremperensenpevermemuesameesaa Dr. 
255) Lobotomia(Lobotomy) ...............s Dr .. 
256) Tempestade de Meteoro(Meteor Storm) ......... Dr. 
297) Pantera Nobre(Noble Panther) ........................ Dr. 
259) Superabundância(Overabundance) ................ Dr 
261) Zumbi da Pira(Pyre Zombie)... Dr 
262) Kavu Enfurecido (Raging Kavu) ....................... Dr. 
263) Assalto Descuidado(Reckless Assault) .......... Dr 


267 


73) Túnica do Adormecido(Sleeper's Robe) ......... Dr 
276) Abraço Espinal(Spinal Embrace) .................... Dr. 
2171) Assassino Predador(Stalking Assassin) ......... Dr 
279) Fosso de Teferi(Teferi's Moat) ..................... Dr. 
280) Treva, a Renovadora(Treva, the Renewer) ...... Dr. 
281) Tsabo Tavoc(Tsabo Tavoc) ....................... Dr. 
282) Undermine(Sabotar) ...........ccssesseeereseseess Dr 
285) Consumação Vil(Vile Consumption) .............. Dr 
CPA io o Dr. 
304) Estacas Juntu(Juntu Stakes) ................... Ar. 
305) Guardião de Lótus(Lotus Guardian) ................ Ar. 
306) Altar Phyrexiano (Phyrexian Altar) ................... Ar 
307) Lente Phyrexiana(Phyrexian Lens) .................. Ar. 
308) Portal Planar(Planar Portal) ..........................., Ar. 
SER TO Ar. 
317) Teia de Tsabo(Tsabo's Web) .......................... Ar 
318) Filtro de Urza(Urza's Filter) ............................ Ar. 
321) Torre Costeira(Coastal Tower)... J. 
322) Palácio de Elfilar(Elfhame Palace) .................... e 
339) Necrópole de Keld(Keldon Necropolis) ............ q 
342) Pântano Salgado(Salt Marsh) ........................ da 
343) Oasis de Shiv(Shivan Oasis) ......................... To, 
350) Vulcão de Urborg(Urborg Volcano) .................. | ga 


CONJUNÇÃO (Pianeshift) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

Comuns não listadas 0,25 (2,00) 

4) Julgamento de Dominaria 


) Rith, o Incitador(Rith, the Awakener) .............. Dr. 
268) Nishoba Dentes-de-Sabre(Sabertooth Nishoba)Dr . 
273 


(Dominaria's Judgement) ...........cseeeseserercesereremmeso Br. 
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.. 7,00(26,00) 
.. 3,50(14,00) 
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3,00(10,00) 


.. 4,00(18,00) 
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3,00(10,00) 
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10) Marcha de Almas(March of Souls) ................... Br. 


| 11) Canto de Orim(Orim's Chant)... Br. 
“| 12) Ironia do Planinauta(Planeswalker's Mirth) ....... Br. 
- | 14) Ancião Samita(Samite Elder) ......................... Br. 
23) Mascote de Dralnu(Dralnu's Pet) ...................... AZ. 

“| 28) Sobreposição Planar (Planar Overlay) .............. Az 
| 29) Malícia do Planinauta (Planewalker's Mischief) Az. 
37) Esperança Submersa (Sunken Hope) ............... AZ. 
38) Elemental da Voragem(Watersprout Elemental) . Az. 
40) Suspeitas Tenebrosas (Dark Suspicious) .......... Pr. 

| 42) Intento Diabólico (Diabolic Intent) .................... Pr 
“| 44) Senhor dos Mortos-Vivos (Lord of the Undead) Pr. 
“| 51) Scuta Phyrexiana (Phyrexian Scuta) ...........s.s.. Er 
“| 52) Desprezo do Planinauta(Planewalker's Scorn) .. Pr. 

59) Catapulta da Morte(Deadapult) ...................... Ym 

61) Jogo Goblin(Goblin Game) ............................. Ym 

69) Mogg Carcereiro(Mogg Sentry) ...................... VYm 

70) Fúria do Planinauta(Planewalker's Fury) .......... VYm 


74) Tahngarth, Héroi de Talruum 


“4 (Tahngarth, Talruum Hero) ................ss Vm 
“| 80) Arauto de Gaia(Gaea's Herald) ..........s vd. 
| 82) Ent Magnigote(Magnigoth Treefolk) ............. vd. 

85) Nemata, Guardiã do Bosque 

“| (Nemata, Grove Guardian) ..............sessseeeeses Vd 
| 86) Favor do Planinauta(Planewalker's Favor) ......... vd. 
89) Driade Quirion(Quirion Dryad) ...................... Vd. 

-|4 96) Aranaha Ancia(Ancient Spider) ....................... Dr 
=| 98) Cobertura de Nuvens(Cloud Cover) .................. Dr. 

“| 102) Fluxo Destruidor(Destructive Flow) ............... Dr 
“4 103) Espectro do Juízo Final(Doomsday Specter) ... Dr. 
“| 104) Cruzada de Dralnu(Dralnu's Crusade) ........... Dr. 
“| 105) Chamado de Eladamri(Eladamri's Call) ........... Dr. 
| 106) Ertai, O Devasso(Ertai, the Corrupted) ........... Dr. 
“| 112) Crepúsculo Keldoniano(Keldon Twilight) ......... Dr. 
“| 115) Mago Interferidor(Meddling Mage) ................. Dr. 

117) Emergência Natural(Natural Emergence) ........ Dr 

118) Tirania Phyrexiana(Phyrexian Tyranny) ........... Dr 
119) Phelddagrif Farejador (Questing Phelddagrif) ... Dr. 
120) Kavu Radiante (Radiant Kavu) ........................ Dr. 
124) Vorme de Shiv(Shivan Wurm) ....................... Dr. 
130) Culpa de Urza(Urza's Guilt) ............. ss Dr. 
FOCA BND po ce LE + Ar. 

133) Nau Voadora Bons Ventos 

(Skyship Weatherlight) .............. siim Ar. 
139) Cidade Esquecida(Forsaken City) .................... T.. 
140) Cratera de Meteoro(Meteor Crater) .................. Exa 


Cripta de Mana (Mana Crypt) 
gr ibS ca di RD PR 
FOI VAMPIRO. TOP ss csacssesasssssasasas seas aereas 


ad SS SR O DE SD OO O SOLDA MA Sd DU 


Es o Hide « Boo o Fios o les o Db o ido o Do o Nlbo « Eidos No o Nie o Re o o o o = Bio o Oba os o] 


o o Ro 0) 


'| CARTAS PROMOCIONAIS 


DO Arari (adia ssiasassessssssiss aaa 


.. 4,50 
.. 4,00(16,00 
.. 4,50(18,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00 
 4,00(16,00 
 5,00(20,00 
 7,50(28,00 


TÁ! VAI 


SONHANDO! | 


.. 4,00(16,00 
.. 9,50(35,00 
( 

( 


) 
) 
18,00) 
) 


 4,00(16,00 
.. 4,00(16,00 
.. 4,00(16,00 
.. 4,00(16,00 
.. 4,00(16,00 


) 
11,00(42,00) 
) 


.. 5,00(20,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 


.. 5,50(22,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 6,00(25,00) 
 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 9,00(30,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 5,00(20,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 8,00(30,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 4,50(18,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 9,00(30,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 5,00(22,00) 


 4,00(16,00) 
.. 4,00(16,00) 
.. 5,00(20,00) 





= - As» 
4 ba ÉS en rea o 





MEU SENHOR, PER do A Fo a | MAIS UMA VEZ... 
POR QUÊ? TANTAS PROVAÇÕES, ER ' | E. 4“ O CHAMADO! E EU QUE 
TANTAS LUTAS | Na SONHAVA COM A PAZ... 


QUE A SUA MÃO ILUMINE 
OS MEUS ATOS... 








pa O QUE a si 
DESEJAS CAVALEIRO? pis 
ESTAIS PERDIDO? 4 | 
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ES OH, MEU DEUS/!! E E 
AJUDEM O POBRE sa 
HOMEM/! 


“AQUELES | QUE “LÊEM E ESTA MENSAGEM, SAIBAM QUE SUA 
ALMAS NÃO MAIS PERTENCEM A DEUS. O MEU MENSAGEIRO IRÁ 
SE ENCARREGAR DE TRAZÊ-LOS AOS MEUS DOMÍNIOS! EM BREVE 
o ALRGaS DO TUFERNO RA QUEIMAR Em SEUS PEITOS! ” 
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ROTEIRO: ALEXANDRE BARBOSA 
“ARTE: FÁBIO GULLO 
CORES E LETRAS: ROBERTO MIRANDA : 
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ES o o REVELA SUA VERDADEIRA INTENÇÃO, 
pro BRR A FiLHO DE SATA! A ESPADA SAGRADA 
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NÃO TE ENGANAS, 
EBD. ENTE MALIGNO! CARREGO 
E> A ESPADA DO SENHOR E TEU 
is DESTINO JÁ ESTÁ 
TRAÇADO! 
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“MESMO ESTANDO LONGE DAS BATALHAS 
HÁ ALGUM TEMPO, A MÃO DO SENHOR FOI 
CAPAZ DE GUIAR MEUS ATOS. NESTE MOMENTO 
PERCEBI COMO FOI TOLA A MINHA TENTATIVA 
DE ME AFASTAR DO DESTINO PARA O QUAL FUI 
FORJADO... LUTAR EM NOME DO SENHOR/” 


“MAIS UMA VEZ TIVE DE LEVANTAR A MÃO EM 
NOME DA FÊ. MAIS UMA VEZ VI INOCENTES 
MORREREM. MAS SE O DESTINO DE UM 
TEMPLÁRIO É LIVRAR O MUNDO DAS 
GARRAS DO MAL, QUE ASSIM SEJA...” 
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E MITOLOSITOS 
Vu + .. 5 é. 
Sa — RPG p/ Iniciantes 
8! | First Quest Vol. Te II, A ? EA 
: ameikos Ie Il se oo q é ge 
cá q ; , : aU . NV 
x E ag os% De DM, o ão à - E dei, 
a pos 6 miniaturas mm bm — E 
= NE Ena mea Itens Mágicos Vol. Less MOO ) Anjos (A Cidade de Prata)... MAS 0OU )- INVASÃO ZECA. icesssememseamarerem A 2000( ) Arcadia (Fantasia Medieval) ......., consulte 
E — 4€D audio, 6 dados | premáricos Vol 2000 ( ) Tormenta 3º OiçãO «morro: 39,00) Tr AS 2º ÇÃO comem A 3200( ) Guia de Monstros mem pc 
e é Grátis: Só Aventuras 1 e 8 | Ed Especial (capa dura voltem) co. 45000) Arkanun 3º edição o, A 3600( ) Divisória p/ Trevas o aventura .. 10,00( ) Spiritum, O Reino dos Mortos ........... consselte 
«á Guia de Armas Medievais 2'ed. 20,00( ) Guia dos Jogadores ..........ssssses 20,00( ) Templarios ........s. isso 10.00 ( ) Grimório 2º Edição ......... is consulte 
à E Guia de Armas de Fogo ?ed. ...... 20,00( ) Guia da Europa Medieval .......ms 2000 ( ) Inquisição iss isso 10.00 ( ) Iuados Dragões (ficção) 16,00( ) 
First Quest ....... A 30,00( ) ) Vampiros Mitológicos .......... A 15,00() Inimigo Natural ee 10,00 ( )  Spiritum (feção) see 16,00() 
Karameikos ........... 30,00 ( ) - O re R E < septo 


Conjunto de dados (4,6,8.10,12,20) 
ESET 12,00 ( ) 












GURPS 22 ed. À 3480 () Domínios COM a 48,00 () A Arte de Vampiro: À Máscara 29,00 ( ) FilhosdeGaia ........ 15.95 () Gênesis Tava A 2800( ) 
Grimório 25 50 (eis Heróis de Papel (Personagens) .. 13,50 ES) “m Aa Mago: A Ascensão .... 48,00 ( ) Andarilhos do Asfalto 15,95 (€ ) Simbiose PES DR A 12,00 (|) 
Artes Marciais... commit Heróis de Papel Terrenos ........ 13,50 ( ) “| Guiado Jogador... 32,00( ) Senhores das Sombras 15,95 ( ) o tai no ( 
Império Romano 2550 ( ) Livro do Guerreiro AD&D........... 29,50 ( ) pe Adeptos da Virtualidade 16,95 ( ) Fianna .............sm 1595 |) Pa ts 3750 ( 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Forgotten Realms (cada) .......... 21,00) me) MA Lobisomem: O Apocalipse .. 48,00 ( ) Garras Vermelhas... 15,95 ( ) reoionsofSteel 4200 ( ) 
Escola de Super Heróis 9,00 ( |) Guia do Jogador ..... 36,000 ) EradoCaos-...... A 17,00( ) RES Eco. CA 3750 É 5 
assess — Supers....., esgotado Lobisomem: A Idade das Trevas 29,00 ( ) Noturnos ....... 13,000 ) Espada da Galáxia ... 16,00 ( ) 
8] Iuminati 25,50 ( ) Crias de Fenris ........ 15,95 (Sn “bendas assa 13,00 € )  Shadowrun quam À 33,00 ( ) 
Cyberpunk 25,50 ( ) Eurias Negras .......... 15:95( ) | CAMIOSSE esmero nes 13,00 ( ) Contatos (spisescudo 11,95() 
Conan 25,50 ( ) Peregrinos do Silêncio ... 15,95 ( ) Feiticeiros... 18,00 ( ) Metagen (aventura) ...... 15,95 € ) 
Fantasy 25,50 ( ) Roedores de Ossos. 15.95 ( ) Ars Mágica .. neis00r0:39,00 ( ) Catálogo do Samurai Urbano (sol) 15,954 | 
Tredroy 14,50 ( ) a ade Race ca 
pa RM rs EEN ITR Vampiro: A Máscara 3º ed. ....... A 48,00 ( ) as A E e 
Ulitatech 25.0 () RE à Idade das Trevas «....scsiesessssme A 48000 ) : déc bo ed 
ER A: : Guia da Camarilla ao RAR 39,00 ( ) 
Minigurps 4 7,00(..) BS Kit Vampiro:10 dados de 1Ofaces.... 25,00 () 
Entradas e Bandeiras AA 7.00 ( ) FRA Caçadores Caçados ............. 15,950) 
O Descobrimento do Brasil À 7,00 ( ) Ba, O Livro de NOD.......... 17,50() ELE SOR cagã 
Quilombo dos Palmares A 7,00 ( ) o Nosferatu 3º Edição (revisado) ........ 19,90 ( ) RE et ea Consult 
Batalha nas Estradas caemrasoto, 12,50 ( ) | Leis da Noite (Live) sas 27000) on bas nan 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, S€, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00/ Interior; R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque « quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 


































CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valory desp= .......ustrsammsantisseereseeersmeesemmneennoo CHEQUETE ...o «cuco dies OL: .. e 
NONE: cais cs costa e RS eis totuicanas End: strass toe e a RT RR none CURE ra esseneramcerreroreror SUE GERE ovcreiesicarssetoçono á 
Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Junho 2001 

Pp ! 
E Magic consulte —=., RAG/ 
Magic (Ed. em Português = Ssponbinadee ço =. ms Pasta arquivo - p/ porta cards ....... 19,90( ) Pokémon em Inglês = FAL 
Magic 4º (borda preta) c/10 «o DO,00( 7) E anaçeita Black Shield c/ 100 «est. 2500 () o Deck c/ 60 cesneetereeeceresesanesnttrtes 31,35 ) 
ço 7 e Sao IPEA Red Shield / 100 cosa 25 (000 Tede Deca 
Dm E er A é 12 0( Blue Shield c/ 100... IODO ( ) Team Rocket Booster C/E ienes 9500) Para 2 Iniciantes 
Ricci 715 Ap ER, Green Shield €/ 100 ..... euro. 25000 ) —Grmtlieroes Deck 0/60 ......norm. 3195 0 ) | 2 Decks de 30 cartas 
Invasão Deck €/75 ...eestismmminia, 24000 ) 4 White Shield €/ 100 2800( ) SH Heroes Booster (94) ESP 9,50( ) E Carta Holográfica 
Invasão Deck-Pré /60 .....ssrrem 24,00 () GRSSNE O AE e ag Gym Challenge Deck c/ 60 -..samoso S195( col. 1 FolheiodEisiruções 
Conjunção Booster €/15 ,....e. 800 ( ) ea Dado de 20 lados p/ Magie .............. 2500 ) om Challenge Booster c/ 11 ........u, 9.50( ) Liivreto de Regras y 
Conjunção Pré c/ 60 .................. 2400( ) - ESas Plásticos p/ proteção c/100 ........... 12,00 ( ) Pokémon em Português Sa 
ási - Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) 31950) 1 Booster c/11 cartas 
7º Ed. Deck Básico duplo 2x30 ..... 20,00 ( ) e Marcadores de Vidro c/ 10 .............. LAO) aa ç o AA é 950( ) 100 plásticos p/ proteção 
E Ed. BOOSEL CAL ni ai asno 8,00 ( ) Bolsa para 1 Deck... 5,00 (5). rossil Deck ef 60 ,emmeeessanem 3195 (1) 10 contadores de vidro 
7 Ed. Decks Pré-construídos sm Plásticos p/9 cards .......... 1,00( ) Fossil Booster CT... 9500) 
Verde (Caminho Selvagem) .......essems 20,00 ( Arena c/ ALeNa .iiiis 1395( ) SelvaBooster c/ 1 iii 9500 ) 
Vermelho (Infestação) ..o. cce 20,00 ( A Floresta Murmurante Selva Deck Pré-construído 
Preto (Degencração) ..ssesmescimee 20,00 ( ia e Enxurrada .... (Aquática / Luta) 31,95 ( 
g ç , cantados Niariá a 
E oa 20.00 ( c/ Cripta de Mana .......... 13,954) Energia Concentrada (PsíquicaNVegetal) 31,95 ( 
O e E TEBAS 20.00 ( Urza's Saga Deck 0/75 .....sesseems 15,00( ) Decks Pré-construídos a 
Apocalipse Booster c/ 15 ....u..imms 8,00 ( Urza's Saga Booster €/ 15 .menmes SO CARO Superrrescaeiao (VEgeIa CAQUÍIÇÃA Do À 
: « Pré c/6 á Planeshift Booster c/ 15 670() Incêndio .....scse (Fogo / Vegetal) 31,95 ( 
Apocalipse Deck Pré /00 sms 24,00 : pod ri is ron Blecaute ....... ue (Aquática / Luta) 31,95 ( 
World Champions 2000 pe er90, 21,00 0 ) Zap. (Elétrica / Psíquica) 31,95 ( 
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nm livro à 


Kit Highlander 


(p/ 2 a 8 jogadores) 


8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 (1 rara) 























português! Ra 64 (8X 8) Terrenos Básicos * Regras [HE NES 
Deck c/ 40... 29.90 ( ) Prêmios para 1º e 2º lugar e 1 Rev. Cards [Bias DeADe) VA 


Booster c/11. 9,50( ) Z Ex 


Awakening c/ 11 9,50 () 
















[ Magic p/2 Iniciantes 1% 


| 7º Edição Deck Básico 

| Duplo (2x30 cartas) 

| Manual de Regras ( ) 
| 1 Booster c/ 15 cartas 

| FP MONOBOOSTER c/ 15 


EA ns ATA IST 
AIR EM Ea) 


Urza's Saga 
| Deckc/75 f= 
1 Booster c/15 E: 


(em inglês) 




















aa hados E Domingc A | A Tara p Ta + Nam Ing 1a r ta de E + 
“Booster:Drai + Highlander” 1520000 Rsapo Sexta 17h às 19h 
Liga Extended aos Domingo: “*Todos os dias Sábado 11h as 13h 


“ É rd 








Domingo 13h às 15h 





